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CAPITULO1

Introducéo

O Macromedia Fireworks 8 ¢ a solucao definitiva para a producio e o design gréfico
profissionais para a Web. Ele é o primeiro ambiente de produgio a identificar e solucionar os
desafios especiais que os desenvolvedores e os designers grificos da Web enfrentam.

E possivel usar o Fireworks para criar, editar e animar graficos da Web, adicionar
interatividade avancada e otimizar imagens em um ambiente profissional. No Fireworks,
pode-se criar e editar gréficos vetoriais e de bitmap em um tnico aplicativo. E possivel editar
tudo a qualquer momento. Também ¢ possivel automatizar o fluxo de trabalho para atender as
demandas de atualizag6es e alteracoes demoradas.

O Fireworks integra-se a outros produtos da Macromedia, como o Dreamweaver, o Flash, o
FreeHand e o Director, bem como aos seus aplicativos gréficos e editores de HTML
preferidos, para oferecer uma solugio para a Web realmente integrada. E possivel exportar
facilmente graficos do Fireworks com cédigo HTML e JavaScript personalizados para o editor
de HTML de sua preferéncia.

Este capitulo abrange os seguintes topicos:

Requisitos do sistema. .. ... e 7
Instalacao do Fireworks . ... ... i e 8
Novidades do Fireworks 8 . . ... ..o e e e 9
Guiade midiainstrucional. ........ ... . i e 12

Requisitos do sistema

Antes de instalar o Fireworks, ¢ preciso verificar se o computador atende aos requisitos do
sistema. Para mais informacées, consultar o site da Macromedia na Web em
www.macromedia.com/go/sysregs.



http://www.macromedia.com/go/sysreqs

Instalac&do do Fireworks

Esta se¢do explica como instalar o Fireworks.

E necessdrio ler as notas da versio no site da Macromedia na Web em www.macromedia.com/

go/fireworks_documentation para obter as instrucdes e as informagdes mais recentes.

Para instalar o Fireworks:
1. Inserir o CD do Fireworks na unidade de CD-ROM do computador.
2. Seguir um destes procedimentos:
= No Windows, o programa de instalacio do Fireworks ¢é iniciado automaticamente.
= No Macintosh, clicar duas vezes no icone Fireworks Installer (Programa de instalagio
do Fireworks).
3. Seguir as instrugdes na tela.
O programa de instala¢io solicita as informagoes necessérias.

4. Caso seja solicitado, reiniciar o computador.

Registro do Fireworks

E aconselhdvel registrar sua cépia do Macromedia Fireworks, eletronicamente ou por correio.
E possivel fazer o registro eletrdnico durante o processo de ativagao do produto na primeira
inicializa¢ao do Fireworks.

Com o registro, o usudrio ¢ adicionado a lista de prioridades para receber os tltimos avisos
sobre upgrades e novos produtos da Macromedia. Serdo enviados avisos por e-mail sobre
atualizagoes de produtos e sobre novo contetido exibido nos sites www.macromedia.com e

www-euro.macromedia.com na Web.

Para registrar sua coépia do Fireworks, siga um destes procedimentos:

m  Selecionar Help (Ajuda) > Online Registration (Registro on-line) e preencher o formuldrio
eletronico.

m  Sclecionar Help > Print Registration (Imprimir registro), imprimir o formuldrio e enviar
a0 endereco exibido no préprio formuldrio.

Exibicdo dos arquivos instalados com o Fireworks

Em algum momento, talvez seja necessdrio exibir ou acessar os arquivos instalados com o
Fireworks. Durante a instalagdo, o Fireworks coloca os arquivos em vérios locais no sistema. E
importante compreender o motivo pelo qual os arquivos residem em locais especificos. Para

mais informagées, consultar “Trabalho com arquivos de configuragio” na pdgina 526.
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Os usudrios do Macintosh devem prestar atengio especial ao formato que o Fireworks usa para

armazenar o aplicativo e os arquivos de configuragio padrio. Para mais informagées, consultar
“Exibicio do contetido do pacote (somente Macintosh)” na pdgina 529.

Novidades do Fireworks 8

O Fireworks 8 permite criar e otimizar imagens para a Web com controle preciso em um

ambiente intuitivo e personalizdvel. O novo suporte aos formatos ActionScript e CSS

(Cascading Style Sheet, folha de estilo em cascata) permite ao Fireworks trabalhar com mais

eficiéncia com o Dreamweaver e o Flash. Os novos formatos de arquivo suportados, os novos

painéis e o fluxo de trabalho bastante simplificado otimizam seu tempo e suas imagens.

Otimizacao

Painel Image Editing
(Edicao de imagem)

Formatos de arquivos mais
importantes

Fluxo de trabalho de
processamento em lote
otimizado

Este novo painel € um local central onde é possivel acessar
ferramentas de edicao de imagem, filtros e comandos de menu
usados com frequéncia.

O Fireworks 8 agora suporta a importagao dos formatos de
arquivo QuickTime Image, MacPaint, SGI & JPEG 2000 (plug-
in QuickTime necessario para suporte ao formato QuickTime).

A renomeacao simplificada de arquivos, a capacidade de
verificar as dimensodes de arquivos durante o dimensionamento
em um processo em lote e a adicdo de uma barra de status e de
um arquivo de log séo apenas algumas das otimizagdes desse
fluxo de trabalho. Para mais informacdes sobre processamento
em lote, consultar “Processo em lote” na pagina 499.

Novidades do Fireworks8 9



O usudrio pode aproveitar o fluxo de trabalho integrado no Fireworks para criar e otimizar
imagens para 0 Dreamweaver 8 e o Flash Professional 8 sem perder informagoes ou tempo
com a edigio em dois aplicativos. Ele pode usar o suporte aperfeicoado a CSS e ActionScript,
bem como o alinhamento de recursos com os outros produtos do Studio.

Fluxo de trabalho integrado

Menus pop-up de CSS O Fireworks 8 usa o formato CSS (Cascading Style Sheet,
folha de estilo em cascata) para criar menus pop-up interativos.
O resultado ¢é a facilidade de personalizar o codigo que se
integra bem aos sites criados no Dreamweaver. Para mais
informacdes, consultar “Sobre a exportacao de menus pop-up”
na pagina 358.

Compatibilidade vetorial Os atributos vetoriais (preenchimentos, tracos, filtros e modos
de mistura) sao preservados quando os objetos sao movidos
entre o Flash e o Fireworks.

Mais opcoes de fatiamento As fatias poligonais séo inseridas automaticamente quando um
objeto selecionado é um tragado poligonal. Consultar “Criagéo
de fatias nao retangulares” na pagina 297.

Reconhecimento de valores O Fireworks reconhece os valores das cores ActionScript
de cores ActionScript quando copiadas do Flash e coladas nos campos de valores de
cores do Fireworks.

Uso do comando Save as  E possivel escolher entre formatos de saida de um tnico
(Salvar como) para salvar  arquivo, como gif, jpg ou tiff, na caixa de didlogo Save As.
bitmaps em tipos diferentes Consultar “Salva de documentos em outros formatos”

de arquivos na pagina 31.

Logica evoluida para abrir, A légica usada para determinar as pastas padréao nas caixas de

salvar e exportar didlogo Open (Abrir), Save (Salvar), Save As (Salvar como),
Save a Copy (Salvar uma copia) e Export (Exportar) foram
aprimoradas reduzindo a navegacao necessaria.

Grades menos intrusivas Como no Flash, as grades agora usam uma linha pontilhada e
uma cor padrao mais clara.

O Fireworks usado para ferramentas visuais permite criar animagées e graficos da Web, como
rollovers e pop-ups, de qualidade profissional sem precisar programar. Para manter um

controle preciso sobre as imagens, existem vdrias novas opg¢des criativas.

Criagcao sem complexidade

25 novos modos de mistura 25 novas opgoes para alterar a aparéncia de cores e objetos.

Sombra em perspectiva Adicao de uma sombra em perspectiva para abrir tracados e
objetos de texto.
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Criacao sem complexidade

Solid Shadow (Sombra
sdlida)

Componentes moéveis da
interface

Amostras de botoes,
animacodes, temas e
marcadores

Painel Auto Shape
Properties (Propriedades
de formas automaticas)

Selecdes de molduras ao
vivo e de conversoes
(moldura em tracado e
tracado em moldura)

Nomeacao automatica de
texto

Painel Special Characters
(Caracteres especiais)

Mudanca da forma de um
texto em um tracado

Um novo filtro ao vivo que carimba o objeto ao qual ele é
aplicado diversas vezes.

Os componentes da interface de bitmap permitem imitar
rapidamente uma interface mével.

Novos recursos incriveis, como botdes, animacgoes, temas e
marcadores, permitem comecar a trabalhar rapidamente.

Este novo painel é usado para modificar as propriedades de
formas automéaticas, como Star Auto Shape (Forma automatica
de estrela), Arrow Auto Shape (Forma automatica de seta) ou
Smart Polygon Auto Shape (Forma automatica de poligono
inteligente).

Transformacéo de selecdes ativas em tracados vetoriais
editaveis ou vice-versa. Feedback instantaneo sobre
configuracodes e filtros aplicados a selecoes. Consultar
“Conversao de uma moldura em um tracado” na pagina 74 e
“Conversao de um tracado em uma selegéo de moldura”

na pagina 158.

As camadas s&o nomeadas automaticamente de acordo com o
texto digitado nelas. Consultar “Nomeacao de um objeto de
texto” na pagina 165.

Este novo painel permite inserir caracteres especiais
diretamente em blocos de texto.

E possivel editar pontos do tracado quando existe um texto
anexado. Consultar “Edicéo de tracados e textos anexados a
tracados” na pagina 182.

Os diversos aperfeicoamentos de tarefas comuns permitem poupar tempo e esforcos.

Melhorias de fluxo de trabalho

As fontes recentes e a
otimizacao lembram as
ultimas configuragodes
usadas

Opcéo de salvar vérias
selecoes

As ultimas fontes usadas agora aparecem na parte superior dos
menus de fontes. A otimizacdo agora assume como padrao as
ultimas configuracées usadas. Consultar “Salva e reutilizacao
de uma configuracao de otimizacao” na pagina 407.

E possivel salvar, restaurar, nomear e excluir varias selecoes de
molduras com os arquivos PNG. Consultar “Salva de selegoes
de molduras” na pagina 74.

Novidades do Fireworks 8 11



Melhorias de fluxo de trabalho

Selecao de objetos que Com a tecla Shift pressionada, & possivel clicar para selecionar
compartilham umaborda no objetos que compartilham uma borda ou um limite no painel de
painel Layers (Camadas) camadas.

Preferéncias para salvar As preferéncias do Fireworks 8 séo salvas automaticamente
automaticamente com mais frequéncia.

Agrupamento de Os deslocamentos consecutivos séo tratados como um Unico
deslocamentos movimento.

consecutivos

Suporte a mesa O suporte a mesa digitalizadora foi aperfeicoado para as
digitalizadora aperfeicoado ferramentas Path Scrubber (Corretor de tragado) e para a

sensibilidade da pressao do tracado.

Bloqueio de objetos Bloqueio individual de objetos no painel Layers (Camadas).

Consultar “Protecao de camadas e objetos” na pagina 240.

Para mais informagées sobre novos recursos, consultar a pdgina do Fireworks no site da

Macromedia na Web em www.macromedia.com/go/fireworks.

Guia de midia instrucional

Ha4 virios recursos disponiveis para aprender a usar o Fireworks, incluindo este manual, a

Ajuda do Fireworks, as versées em PDF dos componentes da documentagio do Fireworks e

diversas fontes de informagoes baseadas na Web.

Usando o Fireworks ¢ o manual do usudrio do Fireworks. Para acessd-lo a qualquer
momento na Ajuda do Fireworks, selecionar Help (Ajuda) > Using Fireworks (Usando o
Fireworks). O manual também estd disponivel no formato PDF no site da Macromedia na

Web em www.macromedia.com/go/fireworks_documentation.

Introdugdo ao Fireworks fornece uma introdugao interativa aos principais recursos do
Fireworks. E possivel seguir tutoriais que abrangem tarefas comuns do Fireworks, como o
uso de ferramentas de desenho e edigdo, a otimizagdo de imagens e a criacdo de rollovers,
barras de navegagio e outros elementos interativos. Para acessar o guia a qualquer
momento na Ajuda do Fireworks, selecionar Help (Ajuda) > Getting Started with
Fireworks (Introdugao ao Fireworks). O guia também estd disponivel no formato PDF no
site da Macromedia na Web em www.macromedia.com/go/fireworks_documentation.

O Centro de suporte do Fireworks em www.macromedia.com/go/fireworks_support
oferece suporte e informagoes para solucionar problemas.

12 Capitulo 1: Introdugéo
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m O Centro de desenvolvedores do Fireworks em www.macromedia.com/go/
fireworks_devnet apresenta informagées para ajudar o usudrio a desenvolver as habilidades
que j4 possui e aprender novas habilidades.

m O grupo de discussio do Fireworks oferece um intercAmbio ativo entre os usudrios do
Fireworks, os representantes de suporte técnico e a equipe de desenvolvedores do
Fireworks. Usar um leitor de grupo de noticias para acessar news://

forums.macromedia.com/macromedia.fireworks.

m  Extensdo de recursos do Fireworks inclui informagoes sobre como criar o c6digo JavaScript
para automatizar as tarefas do Fireworks. E possivel controlar todos os comandos ou
configuragdes do Fireworks por meio de comandos especiais JavaScript que o Fireworks
consegue interpretar. O manual estd disponivel na Ajuda e no site da Macromedia na Web
como um PDF descarregével.

Guia de midia instrucional 13
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CAPITULO 2

Conceitos basicos do

Fireworks

O Macromedia Fireworks 8 ¢ um aplicativo para projetar graficos a serem usados na Web.
Suas solugdes inovadoras resolvem os principais problemas enfrentados por designers gréficos
e webmasters. Com a ampla variedade de ferramentas do Fireworks, é possivel criar e editar
gréficos vetoriais e de bitmap em um unico arquivo.

Com o surgimento do Fireworks, os designers da Web nao precisam mais trabalhar a0 mesmo
tempo em duzias de aplicativos especificos para uma tarefa. Seus Live Filters (Filtros ao vivo)
nao-destrutivos eliminam a frustragdo de ter que recriar gréficos da Web a partir do zero apds
uma simples edi¢do. O Fireworks gera cdigo JavaScript, facilitando a criagdo de rollovers. Os
recursos eficientes de otimizagio reduzem o tamanho dos arquivos de gréficos da Web sem
prejudicar a qualidade.

No caso de um iniciante no Fireworks, vale a pena compreender os conceitos gerais do
aplicativo, como a abertura, a importagio e a salva de arquivos, a navegagio no ambiente e o
trabalho em um arquivo. O ambiente de trabalho do Fireworks torna-se disponivel quando

um usudrio cria um novo arquivo ou abre um arquivo existente.

Este capitulo contém os seguintes tépicos:

Sobre o trabalhono Fireworks ....... ... 16
Sobre graficos vetoriaisedebitmap ...........o 17
Criacaode um novo doCUMENtO . ... .ottt e 19
Abertura e importacdodeumarquivo . ........... 20
Salvadeum arquivono Fireworks:. . ... i 30
Ambiente de trabalhodo Fireworks . . ....... ... i i 33

15



Sobre o trabalho no Fireworks

O Fireworks ¢ um aplicativo versétil para criar, editar e otimizar graficos da Web. E possivel
criar e editar imagens vetoriais e de bitmap, projetar efeitos na Web, como rollovers e menus
pop-up, cortar e otimizar graficos para reduzir o tamanho dos arquivos e poupar tempo
automatizando tarefas repetitivas. Depois de concluir um documento, o usudrio pode exportd-
lo ou salvd-lo como um arquivo no formato JPEG, GIF ou em outro formato — junto com os
arquivos HTML que contém as tabelas HTML e o cédigo JavaScript — para usar na Web. Ele
também pode exportar um tipo de arquivo especifico para outro aplicativo ou salvd-lo em
outro aplicativo, como o Photoshop ou 0 Macromedia Flash, se quiser continuar a trabalhar

nesse aplicativo.

Objetos vetoriais e de bitmap

No painel Fireworks Tools (Ferramentas do Fireworks), existem se¢oes distintas que contém
ferramentas para desenhar e editar vetores e bitmaps. Para mais informagoes sobre esses dois
formatos bdsicos, consultar “Sobre graficos vetoriais e de bitmap” na pdgina 17

No Fireworks, a ferramenta selecionada determina se o objeto criado é um vetor ou um
bitmap. Por exemplo, a selecio da ferramenta Pen (Caneta) na secio Vector (Vetor) do painel
Tools (Ferramentas) permite comegar a desenhar tragados vetoriais plotando pontos; a selecio
da ferramenta Brush (Pincel) permite arrastar e pintar um objeto de bitmap; e a selecio da
ferramenta Text (Texto) permite comegar a digitar.

Depois de desenhar objetos vetoriais, objetos de bitmap ou textos, é possivel usar um
conjunto de ferramentas, efeitos, comandos e técnicas para aperfeicoar e concluir gréificos. As
ferramentas do Fireworks no Button Editor (Editor de botao) permitem criar botdes de

navegagao interativos.

O usudrio também pode usar as ferramentas do Fireworks para editar graficos importados. Ele
pode importar e editar arquivos em JPEG, GIE PNG, PSD e em muitos outros formatos de
arquivo. Depois de importar a imagem de um gréfico, ele pode ajustar sua cor e seu tom, bem

como corti-la, retocd-la e mascara-la.
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Graficos interativos

As fatias e os pontos ativos s3o objetos da Web que especificam 4reas interativas em um grafico
da Web. As fatias cortam uma imagem em segbes diferentes as quais é possivel aplicar
comportamentos de rollover, animacio e links de URLs (Uniform Resource Locator,
localizadores uniformes de recursos). Além disso, é possivel exportar as se¢des usando
configuragdes diferentes. Em uma pdgina da Web, cada fatia aparece em uma célula de tabela.
Os pontos ativos permitem atribuir links de URLs e comportamentos a um grafico, no todo
ou em parte. Para mais informagdes, consultar “Fatias, rollovers e pontos ativos”

na pdgina 293.

As fatias e os pontos ativos tém alcas de rollover arrastar e soltar que permitem atribuir com
rapidez comportamentos de rollover e imagem de troca a graficos diretamente no espago de
trabalho. O Button Editor e o Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up) sao recursos
convenientes do Fireworks que ajudam a criar graficos interativos especiais para a navegagio

em sites na Web.

Sobre a otimizacéao e a exportagédo de um grafico

O Fireworks tem recursos eficientes de otimizagao para ajudar o usudrio a encontrar o
equilibrio entre o tamanho do arquivo e a qualidade visual aceitdvel durante a preparagao para
exportar um grifico. E possivel otimizar grificos da Web no Fireworks para minimizar o
tamanho do arquivo desses graficos e carregd-los rapidamente em sites na Web e, a0 mesmo
tempo, comparar a qualidade dos graficos nas exibigoes Preview (Visualizar), 2-Up ou 4-Up
no espaco de trabalho.

E possivel fatiar uma imagem em partes menores e, em seguida, otimizar cada parte no
formato mais adequado ao contetdo. Para maior flexibilidade de otimizacio, o usudrio pode
usar a compressao seletiva de JPEG a fim de se concentrar na parte mais importante de um
JPEG e reduzir a qualidade do fundo.

Depois da otimizacio dos graficos, a préxima etapa ¢ exportd-los para usar na Web. No
documento PNG de origem do Fireworks, o usudrio pode exportar arquivos de vérios tipos,
inclusive JPEG, GIE GIF animado e tabelas HTML que contém imagens fatiadas em diversos

tipos de arquivos. Para mais informacées, consultar “Otimizacio e exportacio’ na pagina 377.
q G G G g

Sobre graficos vetoriais e de bitmap

Os computadores exibem graficos em formato vetorial ou de bitmap. Compreender a
diferenca entre os dois formatos ajuda a compreender o Fireworks, que contém ferramentas
vetoriais e de bitmap e consegue abrir ou importar ambos os formatos.
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Sobre gréaficos vetoriais

Os graficos vetoriais processam imagens usando linhas e curvas, chamadas vetores, que
incluem informacgées sobre cor e posicio. Por exemplo, vérios pontos, que descrevem o
contorno de uma folha, podem definir a imagem dessa folha. A cor do contorno (o trago) e a
cor da 4rea delimitada pelo contorno (o preenchimento) determinam a cor da folha

Quando edita um gréfico vetorial, o usudrio modifica as propriedades das linhas e das curvas
que descrevem sua forma. Os graficos vetoriais independem da resolugio, ou seja, ¢ possivel
mover, redimensionar, mudar a forma ou alterar a cor de um grafico vetorial, bem como exibi-

lo em dispositivos de saida de diferentes resolugées, sem alterar a qualidade da aparéncia.

Sobre graficos de bitmap

Os gréficos de bitmap sio compostos por pontos, denominados pixels, organizados em uma
grade. A tela do computador ¢ uma grande grade de pixels. Em uma versio em bitmap da
folha, o local e o valor da cor de cada pixel na grade determinam a imagem. E atribuida uma
cor a cada ponto. Quando exibidos na resolugio correta, os pontos ajustam-se como ladrilhos
em um mosaico para formar a imagem.
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Quando edita um gréfico de bitmap, o usudrio modifica pixels, em vez de linhas e curvas.
Esses graficos de bitmap independem da resolugio, ou seja, os dados que descrevem a imagem
sdo fixados a uma grade de um tamanho especifico. A ampliagio de um grafico de bitmap
redistribui os pixels na grade, dando as bordas da imagem uma aparéncia desigual. A exibi¢ao
de um grifico de bitmap em um dispositivo de saida com uma resolugio menor que a da

prépria imagem também pode prejudicar a qualidade da imagem.

Criacado de um novo documento

A selegao de File (Arquivo) > New (Novo) permite criar um novo documento PNG (Portable
Network Graphic) no Fireworks. PNG é o formato de arquivo nativo do Fireworks. Depois de
criar gréficos no Fireworks, é possivel exportd-los ou salvd-los em outros formatos graficos
para a Web conhecidos, como JPEG, GIF e GIF animado. Também ¢ possivel exportar ou
salvar graficos em vérios formatos populares usados fora da Web, como TIFF e BMP. Sejam
quais forem as configuragées de otimizagio e exportacio escolhidas, o arquivo PNG do
Fireworks original é preservado para permitir a edi¢do ficil posteriormente.

Para criar um grafico da Web no Fireworks, primeiro é necessdrio configurar um novo
documento ou abrir um documento existente. Posteriormente, é possivel ajustar as op¢des de

configuragio no Property inspector (Inspetor de propriedades).

Para criar um novo documento:
1. Selecionar File (Arquivo) > New (Novo).

A caixa de didlogo New Document (Novo documento) ¢ aberta.

New Document E|

Carwvas Size: 9766

whidth: |B00 Pixelz w | W 500

Height: | 500 Pixelz w | H: 500

Resalution: |96 Pixels/Inch v
Carras Color:
(=) white
() Transparent
() Custom R
[ Ok ] [ Cancel ]

2. Digitar as medidas de largura e altura da tela em pixels, polegadas ou centimetros.

3. Digitar uma resolugdo em pixels por polegada ou pixels por centimetro.
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4. Seclecionar branco, transparente ou uma cor personalizada para a tela.

A janela pop-up da caixa de cor Custom (Personalizar) permite selecionar uma cor
de tela personalizada.
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5. Clicar em OK para criar o novo documento.

Para criar um novo documento do mesmo tamanho de um objeto na Area de
transferéncia:

1. Copiar um objeto para a Area de transferéncia a partir de qualquer uma das seguintes
origens:
= Outro documento do Fireworks
= Um navegador da Web
= Qualquer um dos aplicativos listados em “Como colar no Fireworks” na pdgina 25
2. Selecionar File (Arquivo) > New (Novo).
A caixa de didlogo New Document (Novo documento) é aberta com as dimensées de
largura e altura do objeto na Area de transferéncia.
3. Definir a resolugio e a cor da tela e, em seguida, clicar em OK.

4. Sclecionar Edit (Editar) > Paste (Colar) para colar o objeto da Area de transferéncia no novo

documento.

Abertura e importacdo de um arquivo

No Fireworks, é possivel abrir, importar e editar facilmente imagens vetoriais e de bitmap
criadas em outros programas graficos. Também ¢ possivel importar imagens de uma cimera

digital ou de um scanner.

8 O Fireworks preserva os comportamentos JavaScript, mas nao todos, durante a

o | |importacédo de um arquivo do Macromedia Dreamweaver. Se o Fireworks suportar um
m or: ) .

T | |comportamento especifico, ele reconhecera esse comportamento e o mantera quando
§ o arquivo retornar ao Dreamweaver.

0

>

o

Para abrir um documento do Fireworks:
1. Selecionar File (Arquivo) > Open (Abrir).

A caixa de didlogo Open (Abrir) ¢ exibida.
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2. Selecionar o arquivo e clicar em Open.

Para abrir um arquivo sem substituir a verséo anterior, selecionar Open as Untitled
(Abrir sem titulo) e salvar o arquivo com um nome diferente.

vola

Esta secdo abrange os seguintes tépicos:

m  “Abertura de documentos fechados recentemente” na pagina 21

m  “Abertura de gréficos criados em outros aplicativos” na pdgina 21

m  “Cria¢do de um arquivo PNG do Fireworks a partir de um arquivo HTML” na pédgina 23

m  “Insercio de um objeto em um documento do Fireworks” na pdgina 24

Abertura de documentos fechados recentemente

O menu File (Arquivo) lista até 10 documentos fechados recentemente no submenu Open
Recent (Abrir recente). A Start Page (P4gina inicial) também lista os documentos fechados
recentemente.

Para abrir um arquivo fechado recentemente:
1. Selecionar File (Arquivo) > Open Recent (Abrir recente).

2. Selecionar um arquivo no submenu.

Para abrir um arquivo fechado recentemente quando nenhum arquivo estiver
aberto:

1. Clicar no nome do arquivo na pdgina inicial.

Abertura de graficos criados em outros aplicativos

Com o Fireworks, é possivel abrir arquivos criados em outros aplicativos ou formatos,
incluindo arquivos do Photoshop, Macromedia FreeHand, Illustrator e Corel DRAW
descompactado, e arquivos nos formatos WBMP, EPS, JPEG, GIF e GIF animado.

Quando um arquivo em um formato diferente de PNG ¢ aberto usando os comandos File
(Arquivo) > Open (Abrir), é criado um novo documento PNG do Fireworks com base no
arquivo aberto. E possivel usar todos os recursos do Fireworks para editar a imagem. Em
seguida, ¢ possivel selecionar Save As (Salvar como) para salvar o trabalho como um novo
arquivo PNG do Fireworks ou em outro formato. No caso de alguns tipos de imagens, é
possivel selecionar Save (Salvar) para salvar o documento no formato original. A salva no
formato original do documento nivela a imagem em uma Gnica camada e nio permite a

edigio de recursos especificos do Fireworks adicionados & imagem.
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Com o Fireworks, é possivel salvar nos seguintes formatos de arquivo diretamente: Fireworks

PNG, GIE GIF animado, JPEG, BMPE, WBMP, TIE, SWE Al PSD e PICT (somente Mac).

O Fireworks salva imagens TIF de 16 bits a intensidade de cor de 24 bits.
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GIFs animados
E possivel trazer arquivos GIF para o Fireworks de duas maneiras:

m Importar um GIF animado como um simbolo de animagio. Editar e mover todos os
elementos da animagio como uma unidade e usar o painel Library (Biblioteca) para criar

novas instincias do simbolo.

Na importacado de um GIF animado, a configuracéo de retardo de moldura assume
0,07 segundos como padrao. Se necessario, usar o painel Frames (Molduras) para
restaurar a duracgéo original.

oydvAd3asdo

m  Abrir um GIF animado da mesma forma que um arquivo GIF normal. Cada elemento do
GIF ¢ colocado como uma imagem separada na sua prépria moldura do Fireworks. E

possivel converter o gréfico em um simbolo de animagao no Fireworks.

Arquivos EPS

O Fireworks abre a maioria dos arquivos EPS, como os arquivos EPS do Photoshop, como
imagens bitmap niveladas, nas quais todos os objetos sao combinados em uma tnica camada.
No entanto, alguns arquivos EPS exportados do Illustrator, mantém as informagées sobre

vetores.

Quando os arquivos EPS, em sua maioria, sio abertos, ¢ exibida a caixa de didlogo EPS File
Options (Opgoes de arquivo EPS).

Image Size (Tamanho da imagem) determina as dimensées da imagem e as unidades nas
quais a imagem ¢ processada. E possivel selecionar entre pixels, porcentagens, polegadas e
centimetros.

Resolution (Resolugao) indica o nimero de pixels por unidade para a resolugio.

Constrain Proportions (Limitar proporgées) abre o arquivo nas mesmas proporgoes do

original.
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Anti-aliased (Sem serrilhado) suaviza as bordas irregulares no arquivo EPS aberto.

Quando os arquivos EPS do Illustrator sdo abertos ou importados, ¢ exibida a caixa de didlogo
Vector File Options (Opgoes de arquivo vetorial). Ela ¢ a mesma caixa de didlogo exibida

quando os arquivos do FreeHand sdo abertos ou importados.

Arquivos WBMP

O Fireworks consegue abrir arquivos WBMP, que sdo arquivos de 1 bit (monocromadticos)
otimizados para dispositivos médveis de computacio. Esse formato ¢ usado especificamente em
paginas WAP (Wireless Application Protocol, protocolo de aplicagées sem fio). E possivel
abrir um arquivo WBMP usando diretamente File (arquivo) > Open (Abrir) ou importar um
arquivo WBMP usando File (Arquivo) > Import (Importar).

Criacao de um arquivo PNG do Fireworks a partir de
um arquivo HTML

O Fireworks consegue abrir e importar contetido HTML criado em outros aplicativos.
Quando um arquivo HTML ¢ aberto ou importado, o Fireworks reconstréi o layout e os
comportamentos definidos pelo c6digo HTML, o que permite recriar paginas da Web com
gréficos fatiados, botées JavaScript e outros tipos de interatividade. Esse recurso permite
recuperar sites da Web herdados mesmo sem os arquivos PNG de origem. Ele também
permite abrir ou importar rapidamente uma pdgina da Web para atualizar gréficos, alterar o
layout de um documento ou alterar links de navegagio, botées e outros elementos de

interatividade, tudo sem recriar a pdgina a partir do zero ou modificar seus scripts.

Como o Fireworks exporta conteiddo HTML na forma de uma tabela HTML, ele também
determina o layout do documento para HTML importado com base nas tabelas HTML. Um
arquivo HTML precisa conter, no minimo, uma tabela para que o Fireworks possa reconstrui-

lo. Para mais informagoes sobre HTML, consultar “Exportagio de HTML” na pdgina 415.
E possivel inserir conteido HTML no Fireworks de vérias formas:
m  Abrir todas as tabelas HTML em um arquivo HTML.

m  Abrir a primeira tabela HTML que o Fireworks encontrar em um arquivo HTML.
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m  Importar a primeira tabela HTML que o Fireworks encontrar para um documento do
Fireworks existente.

O Fireworks também consegue importar documentos que usam a codificacado UTF-8 e
aqueles que sao criados em XHTML. Os arquivos XHTML geralmente tém a extensao
xhtm ou .xhtml. Para mais informagdes sobre esses tipos de arquivo, consultar
“Exportacéo de arquivos com e sem codificacdo UTF-8” na pagina 426 e “Exportacao
de XHTML” na pagina 425.
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Para abrir todas as tabelas de um arquivo HTML.:

1. Selecionar File (Arquivo) > Reconstitute Table (Reconstituir tabela).

2. Selecionar o arquivo HTML que contém as tabelas a serem abertas e clicar em Open

(Abrir).

Cada uma das tabelas é aberta em sua prépria janela de documento.

Para abrir somente a primeira tabela de um arquivo HTML.:
1. Selecionar File (Arquivo) > Open (Abrir).

2. Selecionar o arquivo HTML que contém a tabela a ser aberta e clicar em Open.
A primeira tabela no arquivo HTML ¢ aberta em uma nova janela de documento.

Para importar a primeira tabela de um arquivo HTML para um documento
aberto do Fireworks:

1. Selecionar File (Arquivo) > Import (Importar).
2. Selecionar o arquivo HTML do qual pretende importar e clicar em Open (Abrir).

3. Clicar para colocar o ponto de inser¢io no local em que a tabela importada deverd aparecer.

Insercdo de um objeto em um documento do
Fireworks
E possivel importar, arrastar ou copiar e colar objetos vetoriais, imagens bitmap ou textos

criados em outros aplicativos para um documento do Fireworks. Também ¢ possivel importar

imagens de uma cAmera digital ou de um scanner.

Como arrastar uma imagem para o Fireworks

E possivel arrastar objetos vetoriais, imagens bitmap ou textos de qualquer aplicativo que

suporte o recurso de arrastar para o Fireworks:
m  FreeHand 7 ou posterior

m  Flash 3 ou posterior
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m  Photoshop 4 ou posterior

m  [llustrator 7 ou posterior

m  Microsoft Office 97 ou posterior

m  Microsoft Internet Explorer 3 ou posterior
m  Netscape Navigator 3 ou posterior

m  Corel DRAW 7 ou posterior

Para arrastar uma imagem ou um texto para o Fireworks:

m  No outro aplicativo, arrastar o objeto ou o texto para o Fireworks.

Como colar no Fireworks

Colar um objeto copiado de outro aplicativo no Fireworks posiciona o objeto no centro

do documento ativo. E possivel copiar e colar um objeto ou um texto da Area de transferéncia
em qualquer um destes formatos:

m  FreeHand 7 ou posterior

m  [llustrator

= PNG

m PICT (Macintosh)

m  DIB (Windows)

m  BMP (Windows)

m  Texto ASCII

m EPS

. WBMP
m TXT

m RTF

Para colar no Fireworks:

1. No outro aplicativo, copiar o objeto ou o texto a ser colado.

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

Posicionamento de objetos colados
O posicionamento de um objeto colado no Fireworks depende do que foi selecionado:

m  Se, pelo menos, um objeto em uma Gnica camada estiver selecionado, o objeto colado serd
posicionado na frente — ou empilhado logo acima — do objeto selecionado na mesma

camada.
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m  Sca prépria camada estiver selecionada, se nenhum objeto estiver selecionado ou se todos
os objetos estiverem selecionados, o objeto colado serd posicionado na frente — ou
empilhado logo acima — do primeiro objeto na mesma camada.

m  Se dois ou mais objetos em mais de uma camada estiverem selecionados, o objeto
selecionado serd posicionado na frente — ou empilhado logo acima — do primeiro objeto
na camada mais alta.

m  Sea Web Layer (Camada da Web) ou um objeto na Web Layer estiver selecionado, o
objeto colado serd posicionado na frente — ou empilhado acima — de todos os outros

objetos na camada mais baixa.

A Web Layer (Camada da Web) é uma camada especial que contém todos os objetos
da Web. Ela sempre esta na parte superior do painel Layers (Camadas). Para mais
informacdes sobre camadas, consultar “Camadas, mascaramento e mistura”

na pagina 235.
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Criacao de nova amostra de objetos colados

Quando um bitmap com uma resolu¢io diferente daquela do documento do Fireworks de
destino ¢ colado, o Fireworks pergunta se é necessdrio fazer uma nova amostra do bitmap.
Na criagio de uma nova amostra, ocorre a adi¢io ou a subtracio de pixels de um bitmap
redimensionado para aproximar o méximo possivel sua aparéncia do bitmap original. A
criagio de uma nova amostra de um bitmap em uma resolu¢io mais alta geralmente causa
perda insignificante de qualidade. No entanto, a criagio de uma nova amostra em uma

resolugdo mais baixa sempre causa perda de dados e, em geral, queda de qualidade.

Para criar uma nova amostra de um objeto de bitmap colando:
1. Copiar o bitmap para a Area de transferéncia do Fireworks ou de outro programa.
2. Selecionar Edit (Editar) > Paste (Colar) no Fireworks.
Se a imagem bitmap na Area de transferéncia tiver uma resolugio diferente daquela do

documento atual, serd exibida uma caixa de didlogo perguntando se deve ser criada ou nao

uma nova amostra.
3. Seclecionar uma das seguintes opg¢oes:
»  Resample (Nova amostra) mantém a largura e a altura originais do bitmap colado,
adicionando ou subtraindo pixels como necessério.

= Don’t Resample (Nao criar nova amostra) mantém todos os pixels originais, o que

pode aumentar ou reduzir o tamanho relativo da imagem colada além do esperado.
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Importacao de arquivos PNG

E possivel importar arquivos PNG do Fireworks para a camada atual do documento ativo do
Fireworks. Os objetos de ponto ativo ou de fatia sdo colocados na Web Layer (Camada da
Web) do documento. Para mais informagées sobre fatias e objetos da Web, consultar
“Visualizagdo e exibi¢io de fatias e guias de fatia” na pdgina 298. Para mais informagées sobre

camadas, consultar “Trabalho com uma camada” na pdgina 236.

Para importar um arquivo PNG para uma camada de documento do Fireworks:

1. No painel Layers (Camadas), selecionar a camada para a qual o arquivo serd importado.
2. Selecionar File (Arquivo) > Import (Importar) para abrir a caixa de didlogo Import.

3. Navegar até o arquivo a ser importado e clicar em Open (Abrir).
4

. Na tela, colocar o ponteiro de importacio no local em que deseja posicionar o canto

superior esquerdo da imagem.
5. Importar o arquivo:
n  Clicar para importar a imagem no tamanho original.
m  Arrastar o ponteiro de importagdo para redimensionar a imagem ao importi-la.

O Fireworks retém as propor¢des da imagem.

Importacdo de uma camera digital ou de um scanner

S6 é possivel importar imagens de uma cAmera digital ou de um scanner quando o dispositivo
¢ compativel com TWAIN (Windows) ou usa o recurso interno OS X Image Capture
(Captura de imagem do OS X) (Macintosh). As imagens importadas de uma cAmera digital

ou de um scanner para o Fireworks sio abertas como novos documentos.

8 O Fireworks nao consegue importar de cameras digitais ou scanners de imagens a

®» | |menos que os drivers de software, médulos e plug-ins adequados estejam instalados.
% Para instrucdes especificas sobre instalagéo, configuragdes e opgoes, consultar a

,<, documentacgéo da camera ou do scanner sobre o médulo TWAIN ou o plug-in Acquire
“‘; do Photoshop.

o
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No Macintosh, o Fireworks procura automaticamente os plug-ins Acquire do Photoshop na

pasta Plug-ins contida na pasta de aplicativo do Fireworks. Para colocar os plug-ins em outro

local, é necessdrio apontar o Fireworks para esse local alternativo.

(0}

ovydvAay3asd

A localizacao exata da pasta Plug-ins varia em funcao do sistema operacional. Para
mais informacoes, consultar “Trabalho com arquivos de configuracao” na pagina 526.

Para direcionar o Fireworks para os plug-ins Acquire do Photoshop:

1.

5.

No Fireworks, selecionar Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias).

No Mac OS X, selecionar Fireworks > Preferences (Preferéncias).
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Clicar na guia Folders (Pastas).
Selecionar Photoshop Plug-Ins (Plug-ins do Photoshop).

Clicar em Browse (Procurar) se a caixa de didlogo Select the Photoshop Plug-ins Folder
(Selecionar pasta de plug-ins do Photoshop), no Windows, ou Choose a Folder (Escolher

uma pasta), no Macintosh, nio for exibida automaticamente.

Navegar até a pasta que contém os plug-ins do Photoshop.

Para importar uma imagem de uma camera digital (Macintosh):

1. Conectar a cAmera ao computador.

2. Instalar o software que acompanha a cAmera caso ainda nio esteja instalado.

3. No Fireworks, selecionar File (Arquivo) > Acquire (Obter) e, em seguida, selecionar
Camera Acquire (Obtengio de cAmera) ou Camera Select (Selecio de cAmera).

4. Na caixa de didlogo Select Camera (Selecionar cAmera), selecionar uma cimera e clicar em
OK.
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5. Na caixa de didlogo Select Images (Selecionar imagens), selecionar as imagens a serem

importadas e clicar em OK.

A caixa de diadlogo Select Images s6 exibe os tipos de arquivos suportados pelo
Fireworks.
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6. Siga as instrucdes para aplicar as configuracoes desejadas.

A imagem importada é aberta como um novo documento do Fireworks.

Para importar uma imagem de uma camera digital (Windows):

1. Conectar a cAmera ao computador.
2. Instalar o software que acompanha a cAmera caso ainda nio esteja instalado.

3. No Fireworks, selecionar File (Arquivo) > Scan (Varrer) e, em seguida, selecionar Twain
Acquire (Obtengao de Twain) ou Twain Select (Selegao de Twain).

4. Na caixa de didlogo Select Source (Selecionar origem), selecionar uma origem e clicar em

OK.

5. Na caixa de didlogo Select Images (Selecionar imagens), selecionar as imagens a serem
importadas e clicar em OK.

A interface de usudrio para o software da cAmera ¢ exibida.
6. Seguir as instrugoes para aplicar as configuracées desejadas.

A imagem importada é aberta como um novo documento do Fireworks.

Para importar uma imagem de um scanner (Macintosh):

1. Conectar o scanner ao computador.
2. Instalar o software que acompanha o scanner caso ainda nio esteja instalado.

3. No Fireworks, selecionar File (Arquivo) > Acquire (Obter) e, em seguida, selecione Twain
Acquire (Obtengao de Twain) ou Twain Select (Selegao de T'wain).

Para a maioria dos médulos T WAIN ou plug-ins Acquire do Photoshop, caixas de
diadlogo adicionais solicitam a definicdo de outras opgdes.

oydvAd3asdo
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4. Seguir as instrugbes para aplicar as configuracoes desejadas.

A imagem importada é aberta como um novo documento do Fireworks.

Para importar uma imagem de um scanner (Windows):

1. Conectar o scanner ao computador.
2. Instalar o software que acompanha o scanner caso ainda nio esteja instalado.

3. No Fireworks, selecionar File (Arquivo) > Scan (Varrer) e, em seguida, selecionar Twain
Acquire (Obtengao de Twain) ou Twain Select (Selegao de Twain).

Para a maioria dos médulos TWAIN ou plug-ins Acquire do Photoshop, caixas de
dialogo adicionais solicitam a definicdo de outras opcdes.
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4. Seguir as instrugoes para aplicar as configuracées desejadas.

A imagem importada é aberta como um novo documento do Fireworks.

Salva de um arquivo no Fireworks:

Quando um novo documento é criado ou quando um arquivo PNG existente do Fireworks ¢
aberto, o nome do arquivo tem a extensio .png. Os arquivos de outros tipos, como PSD e
HTML, também sio abertos como arquivos PNG, o que permite usar o documento PNG do
Fireworks como o arquivo de origem ou de trabalho.

No entanto, vérios arquivos mantém as extensoes de nome originais e as configuragées de
otimizagao quando abertos no Fireworks. Para mais informagoes, consultar “Salva de
documentos em outros formatos” na pdgina 31.

O local no qual o Fireworks salva um documento por padrio é determinado pelas seguintes
informacées nesta ordem:

m O local do arquivo atual

m O local de exportagio/salva atual, definido sempre que o usudrio procura o local padrio
em uma caixa de didlogo Save (Salvar), Save As (Salvar como), Save a Copy (Salvar uma
c6pia) ou Export (Exportar)

m O local padrio onde os novos documentos ou imagens sio salvos no sistema operacional
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Salva de um arquivo PNG no Fireworks

Quando um novo documento ¢ criado ou quando um arquivo PNG existente do Fireworks é
aberto, o nome do arquivo tem a extensio .png. O arquivo exibido na janela de documento do

Fireworks é o arquivo de origem ou de trabalho.

O uso do arquivo PNG do Fireworks como o arquivo de origem apresenta as seguintes

vantagens:

m O arquivo PNG de origem ¢ sempre editdvel. E possivel voltar e fazer outras alteracoes
mesmo quando o arquivo é exportado para uso na Web.

m  E possivel dividir graficos complexos em vérias fatias no arquivo PNG e exporté-las como

diversos arquivos com formatos diferentes e configuracoes de otimizacio variadas.

Para salvar um novo documento do Fireworks:
1. Selecionar File (Arquivo) > Save As (Salvar como).
A caixa de didlogo Save As (Salvar como) ¢é aberta.
2. Navegar até o local desejado e digitar o nome do arquivo.
Nio ¢ necessdrio digitar uma extensio, o Fireworks faz isso automaticamente.

3. Clicar em Save.

Para salvar um documento existente:

m  Selecionar File (Arquivo) > Save (Salvar).

Salva de documentos em outros formatos

Quando um arquivo em um formato diferente de PNG ¢ aberto através da selecio da opgao
File (Arquivo) > Open (Abrir), é possivel utilizar todos os recursos do Fireworks para editar a
imagem. Em seguida, ¢ possivel selecionar Save As (Salvar como) para salvar o trabalho como
um novo arquivo PNG do Fireworks ou para salvd-lo em um formato diferente. Para salvar a
maioria dos tipos de arquivos no formato original, basta selecionar Save (Salvar).

8 Se um arquivo PNG for salvo como um arquivo de bitmap, como GIF ou JPEG, os

o | |objetos graficos manipulados no PNG nao estarao mais disponiveis no arquivo de

= | | bitmap (ver “Sobre gréaficos vetoriais e de bitmap” na pagina 17). Para revisar a imagem,
§ & necessario editar o arquivo PNG de origem e exporta-lo novamente.
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E possivel salvar arquivos diretamente nos seguintes formatos: Fireworks PNG, GIE, GIF
animado, JPEG, BMP, WBMP, TIE SWE AL PSD e PICT (somente Macintosh). O
Fireworks salva imagens TIF de 16 bits 4 intensidade de cor de 24 bits.
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Os arquivos de outros tipos, como PSD e HTML, sio abertos como arquivos PNG, o que

q q q
permite usar o documento PNG do Fireworks como o arquivo de origem. As edigoes
realizadas sdo aplicadas ao arquivo PNG e nio ao original.

Para salvar um arquivo existente no formato GIF, JPEG, TIF, BMP ou em outro
formato listado acima:

1. Selecionar File (Arquivo) > Save (Salvar).

2. Se o documento contiver modificagées nao-editdveis no formato original do arquivo, serd
exibida uma notificagio na caixa de didlogo Save. As modificagoes nio-editdveis incluem a
adigio de novos objetos, mdscaras e Live Filters (Filtros ao vivo), bem como o ajuste de

opacidade, a aplicagio de modos de mistura e a salva de selecoes de pixels.

8 Caso a opcéo Save as a Copy (Salvar uma cépia) néo seja selecionada, o formato do
o | |arquivo do documento de trabalho seré alterado para o formato em que ele for salvo.
m
X
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Para exportar um documento para outro formato:

1. Selecionar um formato de arquivo no painel Optimize (Otimizar).
2. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar) para exportar o documento.

Para mais informagdes sobre exportagio de arquivos, consultar “Otimizacio e exportagio”

na pdgina 377.
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Ambiente de trabalho do Fireworks

Quando um documento é aberto no Fireworks pela primeira vez, o aplicativo ativa o ambiente
de trabalho, inclusive o painel Tools (Ferramentas), o Property inspector (Inspetor de
propriedades), os menus e outros painéis. O painel Tools (Ferramentas), no lado esquerdo da
tela, contém categorias rotuladas, inclusive grupos de bitmaps, vetores e ferramentas da Web.
Por padrao, o Property inspector aparece na parte inferior do documento e exibe inicialmente
as propriedades do documento. Em seguida, ele é alterado para exibir as propriedades de uma
ferramenta ou de um objeto selecionado recentemente durante o trabalho no documento.
Inicialmente, os painéis sio encaixados em grupos no lado direito da tela. A janela do
documento aparece no centro do aplicativo.
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Uso da pagina inicial

Quando o Fireworks ¢ iniciado sem um documento aberto, a pdgina inicial do aplicativo
aparece no ambiente de trabalho. A pégina inicial permite acesso rdpido aos tutoriais do
Fireworks, aos arquivos recentes e ao Fireworks Exchange, em que é possivel adicionar novos
recursos a alguns dos recursos do Fireworks jd existentes. O uso da pdgina inicial é bem

semelhante ao de uma pdgina da Web. Basta clicar em qualquer recurso exibido para usé-lo.
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Para desativar a pagina inicial:
1. Executar o Fireworks sem abrir um documento.

A pégina inicial ¢ exibida.

2. Clicar em Don’t Show Again (N4o mostrar novamente).

Uso do painel Tools

O painel Tools (Ferramentas) é organizado em seis categorias: Select (Selecionar), Bitmap,
Vector (Vetor), Web, Colors (Cores) e View (Exibir).
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Alteracéo de opcdes de ferramentas

Quando uma ferramenta ¢ selecionada, o Property inspector (Inspetor de propriedades) exibe
suas op¢oes. Algumas opgoes continuam a ser exibidas durante o trabalho com a ferramenta.
No caso de outras ferramentas, como as ferramentas de forma bdsica, Pen (Caneta) e Line
(Linha), o Property inspector exibe as propriedades do objeto selecionado. Para mais
informacées sobre o Property inspector, consultar “Uso do Property inspector” na pdgina 36.
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Para exibir as opcdes de uma ferramenta em uso no Property inspector:
m  Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selecio) para cancelar a selegio de todos
os objetos.

Para mais informacées sobre opg¢des de ferramentas especificas, consultar as segoes que

apresentam as vdrias ferramentas no manual Usando o Fireworks ou na Ajuda do Fireworks.
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Selecao de uma ferramenta de um grupo de ferramentas

Um tridngulo pequeno no canto inferior direito de uma ferramenta no painel Tools
(Ferramentas) indica que ela faz parte de um grupo de ferramentas. Por exemplo, a ferramenta
Rectangle (Retingulo) faz parte do grupo de ferramentas bésicas de forma, que também inclui
as ferramentas bdsicas Rounded Rectangle (RetAngulo arredondado), Ellipse (Elipse) e
Polygon (Poligono), bem como todas as ferramentas Auto Shape (Forma automdtica), que
aparecem abaixo da linha diviséria.

e d
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1: f d"vector Path tool (P)
. :Ef Redraw Path tool (P)

Web
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Para selecionar uma ferramenta alternativa de um grupo de ferramentas:

1. Clicar no icone da ferramenta e manter o botao do mouse pressionado.

E exibido um menu pop-up com os icones das ferramentas, os nomes das ferramentas e as
teclas de atalho. H4 uma marca de selegdo a esquerda do nome da ferramenta selecionada
no momento.

2. Arrastar o ponteiro para realcar a ferramenta desejada e liberar o botao do mouse.
A ferramenta aparece no painel Tools (Ferramentas) e suas opgoes sio exibidas no Property
inspector (Inspetor de propriedades).

Ambiente de trabalho do Fireworks 35



Uso do Property inspector

O Property inspector (Inspetor de propriedades) ¢ um painel contextual que exibe as
propriedades da selecdo atual, as op¢oes da ferramenta atual ou as propriedades do

documento. Por padrio, o Property inspector é encaixado na parte inferior do espago de

trabalho.

E possivel abrir o Property inspector com metade da altura, exibindo duas linhas de
propriedades, ou com a altura total, exibindo quatro linhas. Também é possivel recolher

completamente o Property inspector sem retird-lo da drea de trabalho.

A maioria dos procedimentos no manual Usando o Fireworks supde que o Property
inspector esteja exibido com toda a altura.
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Para desencaixar o Property inspector:

m  Arrastar o grampo no canto superior esquerdo para outra parte do espaco de trabalho.

Para encaixar o Property inspector na parte inferior do espaco de trabalho
(somente Windows):

m  Arrastar a barra lateral no Property inspector (Inspetor de propriedades) para a parte
inferior da tela.

Para expandir o Property inspector da metade da altura para toda a altura,
revelando outras opgoées, seguir um destes procedimentos:

m  Clicar na seta de expansio no canto inferior direito do Property inspector (Inspetor de
propriedades).

m  Clicar no icone no canto superior do Property inspector e selecionar Full Height (Altura
total) no menu Options (Opgdes).

8 No Windows, o menu Options s6 esta disponivel quando o Property inspector esta
» | |encaixado.

m

A

<

>

0

>

(o]

Para reduzir o Property inspector a metade da altura, seguir um destes
procedimentos:

m  Clicar na seta de expansio no canto inferior direito do Property inspector (Inspetor de
propriedades).
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m  Sclecionar Half Height (Metade da altura) no menu Options (Opgées) do Property

inspector.

a0

No Windows, o menu Options s6 esta disponivel quando o Property inspector esta
encaixado.
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Para recolher o Property inspector quando ele estiver encaixado, seguir um
destes procedimentos:

m  Clicar na seta de expansio ou no titulo do Property inspector (Inspetor de propriedades).
m  Selecionar Collapse Panel Group (Recolher grupo de painéis) no menu Options (Opgoes)
do Property inspector encaixado.
Para mais informagées sobre op¢des especificas do Property inspector, consultar as segoes
adequadas do manual Usando o Fireworks ou da Ajuda do Fireworks.
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Uso de painéis

Os painéis sao controles flutuantes que ajudam a editar aspectos de um objeto selecionado ou
de elementos do documento. Os painéis permitem trabalhar em molduras, camadas,
simbolos, exemplos de cores e outros elementos. Os painéis s3o arrastdveis, portanto é possivel
agrupd-los em organizagoes personalizadas.

Por padrao, alguns painéis sdo agrupados e outros nao. Os seguintes painéis podem conter
outros painéis:

m  Assets (Propriedades)

m  Colors (Cores)

m  Frames (Molduras) e History (Histérico)
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Por padrio, os painéis Optimize (Otimizar), Image Editing (Edi¢ao de imagem), Layers
(Camadas), Shapes (Formas), Auto Shape Properties (Propriedades de formas automiticas),
Info (Informagdes), Behaviors (Comportamentos), Find (Localizar) e Align (Alinhar)
geralmente nao sdo agrupados com outros painéis, mas é possivel agrupd-los se desejado.
Quando os painéis sio agrupados, todos os nomes do grupo de painéis aparecem na barra de

titulo desse grupo. No entanto, ¢ possivel atribuir um nome preferido aos grupos de painéis.
O painel Optimize permite gerenciar as configuracées que controlam o tamanho e o tipo de
um arquivo e trabalhar com a paleta de cores da fatia ou do arquivo a ser exportado.

O painel Image Editing inclui ferramentas e opgoes usadas com freqiiéncia para editar
imagens.

O painel Layers organiza a estrutura de um documento e contém opgodes para criar, excluir e
manipular camadas.

O painel Frames inclui op¢des para criar animagoes.

O painel History lista os comandos usados recentemente para que seja possivel desfazé-los e
refazé-los com rapidez. Além disso, é possivel selecionar vdrias acoes e, em seguida, salvé-las e
reutilizd-las como comandos. Para mais informagoes, consultar “Uso do painel History para

desfazer e repetir vérias agoes” na pagina 56.

O painel Shapes contém Auto Shapes (Formas automadticas) que nio sio exibidas no painel
Tools (Ferramentas).

O painel Auto Shapes Properties permite alterar as propriedades de uma Auto Shape depois
de inserida no documento.

O painel Styles (Estilos) permite armazenar e reutilizar combinacées de caracteristicas de
objetos ou selecionar um estilo de estoque.
O painel Special Characters (Caracteres especiais) permite inserir caracteres especiais em

blocos de texto diretamente no Fireworks com um dnico clique.

O painel Library (Biblioteca) contém simbolos de graficos, botoes e animagdes. E possivel
arrastar facilmente instincias desses simbolos do painel Library para o documento. Para fazer
mudangas globais em todas as instincias, basta modificar o simbolo. Para mais informacées,
consultar “Uso de estilos, simbolos e URLs” na pdgina 273.

O painel URL permite criar bibliotecas com URLs usados freqilentemente.

O painel Color Mixer (Misturador de cores) permite criar novas cores para adicionar 2 paleta
de cores do documento atual ou para aplicar a objetos selecionados.

O painel Swatches (Exemplos de cores) gerencia a paleta de cores do documento atual.

O painel Info fornece informacées sobre as dimensées do objeto selecionado e as coordenadas

exatas do ponteiro quando movido pela tela.
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O painel Behaviors gerencia comportamentos, que determinam o que os pontos ativos e as
fatias fazem em resposta a0 movimento do mouse.

O painel Find permite pesquisar e substituir elementos como texto, URLs, fontes e cores em
um ou vérios documentos.

O painel Align contém controles para alinhar e distribuir objetos na tela.

Organizacéo de painéis e grupos de painéis

Por padrio, os painéis do Fireworks sio encaixados em grupos na drea de encaixe no lado
direito da 4rea de trabalho. E possivel desencaixar grupos de painéis, adicionar painéis a um
grupo, desencaixar painéis individuais, reorganizar a ordem dos grupos de painéis encaixados,
além de recolher e fechar grupos de painéis. Também ¢é possivel abrir e fechar painéis
individuais.

Para desencaixar ou mover um grupo de painéis:

m  Arrastar o grampo do painel no canto superior esquerdo para longe da 4rea de encaixe do
painel no lado direito da tela.

Para encaixar um grupo de painéis:

m  Arrastar o grampo do painel na diregio da drea de encaixe.
A medida que um painel ou um grupo de painéis é arrastado pela drea de encaixe de
painel, um retingulo ou uma linha de visualizagio de posicionamento mostra o local em
que ele deve ser posicionado entre os grupos.

Para recolher ou expandir um painel ou um grupo de painéis, seguir um destes
procedimentos:

m  Clicar no titulo do painel ou do grupo de painéis.

A barra de titulo permanece visivel quando o painel ou o grupo de painéis é
recolhido.
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m  Clicar na seta de expansio no canto superior esquerdo do painel ou do grupo de painéis.

Para desencaixar um painel de um grupo de painéis:

m  Selecionar Group With (Agrupar a) > New Panel Group (Novo grupo de painéis) no
menu Options (Opgoes) na barra de titulo do grupo de painéis. (O nome do comando
Group With ¢ alterado de acordo com o nome do painel ativo.) O painel aparece em um
novo grupo de painéis proprio.
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Para encaixar um painel em um grupo de painéis:

m  Selecionar o nome de um grupo de painéis no submenu Group With (Agrupar a) do
menu Options (Opgoes) do grupo de painéis. (O nome do comando Group With é
alterado de acordo com o nome do painel ativo.)

Para renomear um grupo de painéis:
1. Clicar no icone no canto superior do grupo de painéis e selecionar Rename Panel Group

(Renomear grupo de painéis) no menu Options (Opgoes).

2. Digitar o novo nome.

Para retornar um painel a posicao padrao para a resolucao da tela, seguir um
destes procedimentos:

m  Selecionar Window (Janela) > Workspace Layouts (Layouts do espaco de trabalho) > 800
x 600.

m  Selecionar Window > Workspace Layouts > 1024 x 768.
m  Selecionar Window > Workspace Layouts > 1280 x 1024.

Para abrir um painel:

m  Selecionar o nome do painel no menu Window (Janela).

Uma marca de selegéo ao lado do nome de um painel no menu Window indica que o
painel esta aberto.

Para fechar um painel, seguir um destes procedimentos:
m  Selecionar o nome do painel no menu Window (Janela).

m  Clicar no botao Close (Fechar) na barra de titulo do painel quando o painel estiver
desencaixado.

Para ocultar todos os painéis e o Property inspector:
m  Selecionar Window (Janela) > Hide Panels (Ocultar painéis). Para exibir painéis ocultos,
selecionar Window > Hide Panels novamente.

8 Os painéis ocultados quando Hide Panels é selecionado continuam ocultos quando
o | |a selecao desse comando é cancelada.
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Para mostrar ou ocultar painéis encaixados na janela do aplicativo (somente

Windows), seguir um destes procedimentos:

m  Arrastar a barra vertical para a esquerda da 4rea do painel encaixado para redimensionar a
4rea do painel.

m  Clicar na seta pequena que separa a 4rea do painel encaixado do restante da janela

do aplicativo.

0 colars

= Clicar para mostrar ou ocultar a &rea do painel
encaixado

Uso do menu Options de um painel ou de um grupo de painéis
Cada painel ou grupo de painéis tem um menu Options (Opgodes) que lista vdrias opcoes
especificas do painel ou do grupo de painéis ativo. Um menu Options também é exibido no
Property inspector (Inspetor de propriedades), exceto no Windows quando o Property

inspector estd desencaixado.

Add Frames...
Frameg  Duplicate Frame...

Eﬂ Delete Frame

Distribute to Frames

v Auto Crop
v Auto Difference

Properties...

Help

Group Frames with 3
Rename Panel Group...
Close Panel Group
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Para selecionar uma opcao no menu Options de um painel ou de um grupo de
painéis:
1. Clicar no menu Options (Opgoes) no canto superior direito do painel ou do grupo de

painéis para abrir o menu.

2. Selecionar um item do menu.

Salva de layouts de painéis

E possivel salvar o layout de painéis usando o menu Commands (Comandos). Na préxima
abertura do Fireworks, os painéis sio organizados na mesma posi¢io no espago de trabalho.

Para salvar um layout de espaco de trabalho:
1. Selecionar Window (Janela) > Workspace Layouts (Layouts de espaco de trabalho) > Save
Current (Salvar atual).

2. Nomear o layout do espaco de trabalho e clicar em OK.

Para abrir um layout de espaco de trabalho salvo:
m  Selecionar Window (Janela) > Workspace Layouts (Layouts de espaco de trabalho) e
selecionar um layout de espaco de trabalho no submenu.

Sobre o botéao Quick Export

O botao Quick Export (Exportagao rdpida) permite exportar arquivos do Fireworks para

vérios aplicativos da Macromedia, inclusive o Dreamweaver, o Flash, o Director e o FreeHand.
Além disso, é possivel exportar arquivos para o Photoshop, o FrontPage, o Adobe GoLive ¢ o
[lustrator, ou visualizar os arquivos no navegador de sua preferéncia. Para mais informagées,

consultar “Uso do botiao Quick Export” na pagina 429.
>
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Abertura e movimentacéao de barras de ferramentas
(somente Windows)

O Fireworks for Windows inclui duas barras de ferramentas com os comandos comuns do

Fireworks.

Para mostrar ou ocultar uma barra de ferramentas:
m  Selecionar Window (Janela) > Toolbars (Barras de ferramentas) e selecionar uma barra de

ferramentas.

Para desencaixar uma barra de ferramentas:

m  Arrastar a barra de ferramentas para longe de seu local de encaixe.

Se uma barra de ferramentas estiver desencaixada, clique no botao de fechamento
no canto superior direito da barra de titulo para fecha-la.

ovydvAd3asdO

Para encaixar uma barra de ferramentas:
m  Arrastar a barra de ferramentas para uma 4rea de encaixe na parte superior, inferior,
esquerda ou direita da janela do aplicativo até que o retAngulo de visualizacio de

posicionamento aparega.

Navegacéo e exibicdo de um documento

E possivel controlar a ampliagio, o nimero de exibigoes e 0 modo de exibigio de um
documento. Também é possivel enquadrar facilmente a exibi¢io de um documento, o que é
ttil quando ele é ampliado, e a tela no pode mais ser vista por inteiro.

Uso de guias de documentos (Windows)

Quando um documento é maximizado, é possivel escolher facilmente entre vdrios
documentos abertos usando as guias dos documentos que aparecem na parte superior da
janela do documento. Cada documento aberto exibe seu nome de arquivo em uma guia que
aparece acima dos botées de exibicao.

Matalie.png | Moah.png | Kelly.png®, Dale.png
# Original | Bl Preview [T12-Up FH4-Up
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Para selecionar um documento diferente quando o documento atual estiver
maximizado:
m  Clicar na guia do documento a ser exibido.

Zoom e enquadramento
O Fireworks permite aumentar ou reduzir de acordo com uma porcentagem de ampliagao

predefinida ou definida pelo usudrio.

Seleck Untitled-1.png
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Para aumentar de acordo com incrementos predefinidos, seguir um destes
procedimentos:
m  Seclecionar a ferramenta Zoom e clicar para especificar um novo ponto central dentro da

janela do documento. Cada clique amplia a imagem até a proxima ampliagio predefinida.
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m  Selecionar uma configuragio de zoom no menu pop-up Set Magnification (Definir
ampliacio) na parte inferior da janela do documento.

m  Selecionar Zoom In (Aumentar) ou uma ampliacio predefinida no menu View (Exibir).

Para reduzir de acordo com incrementos predefinidos, seguir um destes
procedimentos:

m  Selecionar a ferramenta Zoom, pressionar o botao Alt (Windows) ou o botiao Option
(Macintosh) e clicar dentro da janela do documento. Cada clique reduz a exibi¢io até a
préxima porcentagem predefinida.

m  Selecionar uma configuragio de zoom no menu pop-up Set Magnification (Definir
ampliacio) na parte inferior da janela do documento.

m  Selecionar Zoom Out (Reduzir) ou uma ampliacio predefinida no menu View (Exibir).

Para aumentar uma area especifica sem ser restringido pelos incrementos de
zoom predefinidos:

1. Selecionar a ferramenta Zoom.
2. Arrastar sobre a parte da imagem a ser ampliada.

O tamanho da caixa de sele¢io de zoom determina a porcentagem de ampliagio precisa,

que ¢ exibida na caixa de texto Set Magnification (Definir ampliagio).

8 Nao é possivel digitar uma porcentagem de ampliacao na caixa de texto Set
r‘ﬁ Magnification.
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Para reduzir uma area especifica:
m  Manter pressionada a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) e arrastar uma drea de
selecio com a ferramenta Zoom.

Para retornar a ampliacao 100%%o:

m  Clicar duas vezes na ferramenta Zoom no painel Tools (Ferramentas).

Para enquadrar o documento:

1. Selecionar a ferramenta Hand (M4o).
2. Arrastar o ponteiro em forma de mio.

A medida que a 4rea além da borda da tela é enquadrada, a exibi¢ao continua o
enquadramento para que seja possivel trabalhar com pixels situados na borda da tela.

Ambiente de trabalho do Fireworks 45



[o][@]

Para ajustar o documento a exibicao atual:

m  Clicar duas vezes na ferramenta Hand (M4o).

Uso de modos de exibicédo para gerenciar o espaco de
trabalho

Com os botdes dos modos de exibi¢ao na se¢ao View (Exibir) do painel Tools (Ferramentas), o
usudrio pode controlar o layout do espago de trabalho. E possivel selecionar um dos trés
modos de exibigao:

O modo Standard Screen (Tela padr&o) ¢ a exibigio padrao da janela do documento.

O modo Full Screen with Menus (Tela inteira com menus) é uma exibicio maximizada da
janela do documento sobre um fundo cinza com menus, barras de ferramentas, barras de
rolagem e painéis visiveis.

O modo Full Screen (Tela inteira) ¢ uma exibi¢do maximizada da janela do documento sobre

um fundo preto sem menus, barras de ferramentas ou barras de titulo visiveis.

Para alterar o modo de exibigcao, seguir um destes procedimentos:

m  Para alterar para o modo Full Screen with Menus (Tela inteira com menus), clicar no
botao Full Screen with Menus Mode (Modo de tela inteira com menus) no painel Tools
(Ferramentas).

m  Para alterar para o modo Full Screen (Tela inteira), clicar no botao Full Screen Mode
(Modo de tela inteira) no painel Tools.

m  DPara retornar ao modo Standard Screen (Tela padrio), clicar com o botao direito do mouse
(Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar (Macintosh), na janela do documento e,
em seguida, selecionar Exit Full Screen Mode (Sair do modo de tela inteira) ou clicar no
botao Standard Screen Mode (Modo de tela padrao) no painel Tools.

Exibicado de diversas visualizacdes de um documento

E possivel usar vérias exibicoes para ver um documento em ampliagoes diferentes
simultaneamente. As alterages feitas em uma exibicio sio refletidas automaticamente em
todas as outras exibicées do mesmo documento. Em geral, o usudrio deseja certificar-se de que
seu documento nao seja maximizado no espago de trabalho antes de criar vérias exibi¢oes.

Assim, ele pode ver diversas exibi¢oes do documento ao mesmo tempo.

Para abrir outra exibicdo do documento em uma configuracdo de zoom
diferente:

1. Selecionar Window (Janela) > Duplicate Window (Duplicar Janela).

2. Selecionar uma configuragio de zoom para a nova janela.
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Para colocar exibicées de um documento lado a lado:
m  Selecionar Window (Janela) > Tile Horizontal (Lado a lado horizontal) ou Window > Tile
Vertical (Lado a lado vertical).

Para fechar uma janela de exibicao de documento:

m  Clicar no botao Close (Fechar) da janela.

Controle do redesenho do documento

Os modos de exibi¢io afetam a representacio na tela de um documento, mas nao os dados dos

seus objetos ou a qualidade de impressao.

Para controlar o redesenho de um documento:

m  Selecionar View (Exibir) > Full Display (Tela inteira).
Quando a opgio Full Display é selecionada, o Fireworks exibe o documento em todas as
cores disponiveis com os detalhes completos. Quando a sele¢io dessa op¢io é cancelada, o
Fireworks exibe tracados com 1 pixel de largura sem preenchimento e mostra imagens

com um X sobreposto.

=
—
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Modos de exibicio e de rascunho

Para exibir um documento como ele aparecera em uma plataforma diferente:

m  No Windows, selecionar View (Exibir) > Macintosh Gamma (Gama do Macintosh).

m  No Macintosh, selecionar View > Windows Gamma (Gama do Windows).
Agora ¢ possivel visualizar o documento como ele aparecerd na plataforma do outro
computador. Por exemplo, quando o trabalho ¢ executado na plataforma Windows, ¢
possivel usar esse comando para visualizar um documento como ele aparecerd na

plataforma Macintosh.
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Alteracéao da tela

E necessdrio especificar caracteristicas ao criar um novo documento do Fireworks. E possivel
modificar o tamanho e a cor da tela, bem como alterar a resolugio da imagem, a qualquer
momento usando o menu Modify (Modificar) ou o Property inspector (Inspetor de
propriedades). Durante o trabalho com o documento, também ¢ possivel girar a tela e

eliminar as partes indesejadas.

Alteracédo de tamanho, cor e resolucédo de uma tela

O Fireworks facilita a alteragio do tamanho, da cor e da resolugio da imagem da tela.

Para alterar o tamanho da tela:
1. Seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar Modify (Modificar) > Canvas (Tela) > Canvas Size (Tamanho da tela).

»  Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selecio), clicar na ferramenta Pointer
(Ponteiro) para exibir as propriedades do documento no Property inspector (Inspetor
de propriedades) e, em seguida, clicar no botao Canvas Size.

2. Digitar as novas dimensoes nas caixas de texto Width (Largura) e Height (Altura).
3. Clicar em um botio Anchor (Ancora) para especificar os lados da tela que o Fireworks

aumentard ou diminuira e clicar em OK.

8 Por padréo, a &ncora central é selecionada, indicando que as alteracdes no tamanho
o | |da tela sao feitas em todos os lados.
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Para alterar a cor da tela no menu Modify:
1. Selecionar Modify (Modificar) > Canvas (Tela) > Canvas Color (Cor da tela).

2. Selecionar White (Branco), Transparent (Transparente) ou Custom (Personalizar). Ao
selecionar Custom, clicar em uma cor na janela pop-up Swatches (Exemplos de cores).

Para selecionar a cor da tela no Property inspector:

1. Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selecio), clicar na ferramenta Pointer
(Ponteiro) para exibir as propriedades do documento no Property inspector (Inspetor de
propriedades) e clicar na caixa de cor Canvas (Tela).
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2. Escolher uma cor na janela pop-up Swatches (Exemplos de cores) ou clicar o conta-gotas

em uma cor em qualquer ponto da tela. Para selecionar uma tela transparente, clicar no

botio None (Nenhum) na janela pop-up Swatches.

Para redimensionar um documento e todo o seu conteudo:

1. Seguir um destes procedimentos:

»  Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selecio), clicar na ferramenta Pointer

(Ponteiro) para exibir as propriedades do documento no Property inspector (Inspetor

de propriedades) e, em seguida, clicar no botao Image Size (Tamanho da imagem) no

mesmo inspetor.

n  Selecionar Modify (Modificar) > Canvas (Tela) > Image Size (Tamanho da imagem).

A caixa de didlogo Image Size ¢é aberta.

Image Size

Pixel Dimensions:

Frint Size:

—

I

R esalution:

Constrain Proportions
Rezample Image

220

232

2086
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72

Piuels w
JE
Pixels v
Inches v
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Inches v
Pixels/Inch w
Bicubic: v
[ Ok ] [ Cancel ]

2. Nas caixas de texto Pixel Dimensions (Dimensoes dos pixels), digitar as novas dimensées

horizontal e vertical.

E possivel alterar as unidades de medida. Se a op¢io Resample Image (Criar nova amostra

da imagem) nio estiver marcada, serd possivel alterar a resolugdo ou o tamanho da

impressdo, mas nio as dimensdes dos pixels.

3. Nas caixas de texto Print Size (Tamanho da impressdo), digitar as dimensoes horizontal e

vertical para a imagem impressa.

4. Na caixa de texto Resolution (Resolu¢io), digitar uma nova resolugio para a imagem.

E possivel selecionar entre pixels por polegada e pixels por centimetro como as unidades

ou selecionar Resample Image. A alteragio da resolugio também altera as dimensées dos

pixels.

5. Seguir um destes procedimentos:
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»  Para manter a mesma proporgio entre as dimensées horizontal e vertical do
documento, selecionar Constrain Proportions (Limitar proporgées).
»  Cancelar a selecio de Constrain Proportions para redimensionar a largura e a altura
independentemente.
6. Sclecionar Resample Image para adicionar ou remover pixels ao redimensionar a imagem a

fim de obter uma aparéncia semelhante em um tamanho diferente.

7. Clicar em OK.

Sobre criacado de nova imagem

O Fireworks cria novas amostras de imagens diferentemente da maioria dos aplicativos de
edi¢do de imagem. O Fireworks contém objetos de imagens bitmap baseados em pixels e

objetos vetoriais baseados em tracado.

m  Quando ¢ criada uma nova amostra de um objeto bitmap, sio adicionados pixels a

imagem para aumentd-la ou sdo removidos pixels da imagem para reduzi-la.

m  Quando ¢ criada uma nova amostra de um objeto vetorial, ocorre pouca perda de
qualidade pois o tragado é redesenhado matematicamente em um tamanho maior ou
menor.

Como os atributos de objetos vetoriais no Fireworks sdo vistos como pixels, alguns tragados ou
preenchimentos podem parecer um pouco diferentes depois da criagio da nova amostra, pois é

preciso redesenhar os pixels que comp6em a amostra ou o preenchimento.

As guias, os objetos de ponto ativo e os objetos de fatia sdo redimensionados quando o
tamanho da imagem do documento é alterado.

oydvAy3asdOo

O redimensionamento de objetos bitmap sempre apresenta um problema peculiar —
adicionar ou remover pixels para redimensionar a imagem, ou alterar o niimero de pixels por

polegada ou centimetro?

E possivel alterar o tamanho de uma imagem bitmap ajustando a resolu¢do ou criando uma
nova amostra da imagem. Quando ajusta a resolu¢io, o usudrio altera o tamanho dos pixels da
imagem para que um nimero maior ou menor de pixels fique contido em um espaco

especifico. O ajuste da resolu¢io sem criar uma nova amostra nio resulta em perda de dados.

A criagao de uma amostra maior ou a adi¢io de pixels para aumentar a imagem pode
resultar em perda de qualidade porque os pixels adicionados nem sempre correspondem a
imagem original.
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A criagao de uma amostra menor ou a remogao de pixels para diminuir a imagem sempre
causa perda de qualidade pois sio descartados pixels para redimensionar a imagem. A perda de
dados da imagem ¢ outro efeito colateral da criacio de uma amostra menor.

Rotacao da tela

A rotagio da tela é atil quando uma imagem ¢ importada de cabega para baixo ou de lado. E
possivel girar a tela 180° ou 90° no sentido hordrio, ou 90° no sentido anti-hordrio.

Quando a tela ¢ girada, todos os objetos do documento também sio.

Para girar a tela, seguir um destes procedimentos:

m  Selecionar Modify (Modificar) > Canvas (Tela) > Rotate 180° (Girar 180°).
m  Selecionar Modify > Canvas > Rotate 90° CW (Girar 90° SH).

m  Selecionar Modify > Canvas > Rotate 90° CCW (Girar 90° SAH).

Apara ou ajuste da tela

Quando o documento contém espago extra em torno do contetdo da tela, ¢ possivel aparar a
tela. Também ¢ possivel modificar a tela expandindo-a para ajustar objetos que ultrapassam
seu limite.

Original; tela aparada

Para aparar ou ajustar a tela ao conteido do documento:
m  Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selecio) para exibir as propriedades do
documento no Property inspector (Inspetor de propriedades).

m  Clicar em Fit Canvas (Ajustar tela) no Property inspector.

A tela é aumentada ou reduzida até o tamanho de seu contetido.
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Corte de um documento
Para eliminar partes indesejadas de um documento, basta cortd-las. A tela é redimensionada
para se ajustar a uma 4rea definida.

Por padrio, o corte exclui objetos que ultrapassam os limites da tela. E possivel manter objetos

fora da tela alterando uma preferéncia antes de cortar.

Para cortar um documento:

1. Selecionar a ferramenta Crop (Cortar) no painel Tools (Ferramentas) ou selecionar Edit
(Editar) > Crop Document (Cortar documento).

2. Arrastar a caixa delimitadora na tela. Ajustar as algas de corte até que a caixa delimitadora
envolva a drea do documento a ser mantida.

3. Clicar duas vezes dentro da caixa delimitadora ou pressionar a tecla Enter para cortar o
documento.
O Fireworks redimensiona a tela para a 4rea definida e exclui os objetos que ultrapassam as
bordas da tela.

Para manter objetos fora da tela, cancelar a selecao de Delete Objects when
Cropping (Excluir objetos ao cortar) na guia Editing (Edicao) da caixa de dialogo
Preferences (Preferéncias) antes de cortar. Para mais informacodes sobre
preferéncias, consultar “Configuracéo de preferéncias” na pagina 519.

vola

Uso de menus contextuais

Os menus contextuais permitem acessar rapidamente comandos relevantes para a selegio

atual.

Para exibir um menu contextual:
m  Clicar com o botio direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar

(Macintosh), em um item selecionado na janela do documento.
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Uso de réguas, guias e a grade

E possivel usar réguas e guias para dispor objetos com a maior precisio possivel e para ajudar a
desenhar. O usudrio pode colocar guias no documento e alinhar objetos a essas guias ou ativar

a grade do Fireworks e alinhar objetos a ela.

A dish_1088.jpg @ 100%* N o ] [
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Uso de réguas

As réguas ajudam a medir, organizar e planejar o layout do trabalho. Como as imagens do
Fireworks sio criadas para a Web, onde os gréficos sio medidos em pixels, as réguas do
Fireworks sempre medem em pixels, independentemente da unidade de medida usada na

cria¢do do documento.

Para exibir e ocultar réguas:
m  Selecionar View (Exibir) > Rulers (Réguas).

As réguas vertical e horizontal aparecem ao longo das margens da janela do documento.
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Uso de guias

As guias sio linhas arrastadas das réguas para a tela do documento. Elas servem para auxiliar o

desenho ajudando a colocar e alinhar objetos. E possivel usar guias para marcar partes

importantes do documento, como as margens, o ponto central do documento e as dreas em

que o trabalho deve ser preciso.

Para ajudar a organizar objetos, o Fireworks permite alinhar objetos a guias. E possivel

bloquear guias para evitar que elas sejam movidas por acidente.

oydvAd3asdOo

As guias nao residem em uma camada, nem sao exportadas com um documento. Elas
sé&o apenas ferramentas de design.

O Fireworks também possui guias de fatia que permitem fatiar um documento para usar na

Web. No entanto, as guias normais de imagens sio diferentes das guias de fatia. Para mais

informagoes sobre guias de fatia, consultar “Movimentacio de guias de fatia para editar fatias”

na pégina 301.

Para criar uma guia horizontal ou vertical:

1.
2.

Clicar e arrastar a partir da régua correspondente.

Posicionar a guia na tela e soltar o botdo do mouse.

a0

Para reposicionar a guia, arrasta-la novamente.

OYIOVAY3S

Para mover a guia para uma posicéao especifica:

1.
2.

Clicar duas vezes na guia.

Digitar a nova posi¢io na caixa de didlogo Move Guide (Mover guia) e clicar em OK.

Para exibir ou ocultar guias:

Selecionar View (Exibir) > Guides (Guias) > Show Guides (Mostrar guias).

Para alinhar objetos a guias:

Selecionar View (Exibir) > Guides (Guias) > Snap to Guides (Alinhar a guias).
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Para alterar cores de guias:
1. Selecionar View (Exibir) > Guides (Guias) > Edit Guides (Editar guias).

2. Selecionar a nova cor da guia na janela pop-up da caixa de cor e clicar em OK.

Para bloquear ou desbloquear todas as guias:
m  Selecionar View (Exibir) > Guides (Guias) > Lock Guides (Bloquear guias).

Para remover uma guia:

m  Arrastar a guia para fora da tela.

Uso da grade

A grade do Fireworks exibe um sistema de linhas horizontais e verticais na tela. A grade ¢ il
para posicionar objetos com precisao. Além disso, ¢ possivel exibir, editar, redimensionar e
alterar a cor da grade.

8 A grade néao reside em uma camada, nem € exportada com um documento. Ela é apenas
» | luma ferramenta de design.
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Para exibir e ocultar a grade:
m  Selecionar View (Exibir) > Grid (Grade) > Show Grid (Mostrar grade).

Para alinhar objetos a grade:
m  Selecionar View (Exibir) > Grid (Grade) > Snap to Grid (Alinhar a grade).

Para alterar a cor da grade:

1. Selecionar View (Exibir) > Grid (Grade) > Edit Grid (Editar grade).

2. Selecionar a nova cor da grade na janela pop-up da caixa de cor e clicar em OK.
Para alterar o tamanho das células da grade:

1. Selecionar View (Exibir) > Grid (Grade) > Edit Grid (Editar grade).

2. Digitar os valores adequados nas caixas de texto de espagamento horizontal e vertical e clicar

em OK.
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Uso do painel History para desfazer e repetir varias
acoes

Com o painel History (Histérico), é possivel exibir, modificar e repetir as agdes executadas
para criar o documento. O painel History lista as agbes executadas por tltimo no Fireworks
até o niimero especificado no campo Undo Steps (Etapas de desfazer) na caixa de didlogo
Preferences (Preferéncias) do Fireworks.

Com o painel History, é possivel executar qualquer uma destas agoes:

m  Desfazer e refazer rapidamente acoes recentes.

m  Selecionar agoes executadas recentemente no painel History e repeti-las.

m  Copiar comandos selecionados da Area de transferéncia como o texto JavaScript
equivalente.

m  Salvar um grupo de agdes executadas recentemente como um comando personalizado e,
em seguida, seleciond-lo no menu Command (Comando) para reutilizar como um tnico
comando. Para mais informagées sobre a criagio de comandos usando o painel History,
consultar “Scripts com o painel History” na pdgina 512.

Para desfazer e refazer agoes:
1. Selecionar Window (Janela) > History (Histérico) para abrir o painel History.

2. Arrastar o marcador Undo (Desfazer) para cima ou para baixo.

Para repetir acoes:

1. Executar as agoes.

2. Seguir um destes procedimentos para realcar as acoes a serem repetidas no painel History
(Histérico):
»  Clicar em uma agio para real¢é-la.

»  Manter pressionada a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar

para realcar vdrias agoes individuais.
= Manter pressionada a tecla Shift e clicar para real¢ar uma faixa contigua de acoes.

3. Clicar no botao Replay (Reproduzir) na parte inferior do painel History.
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Para salvar acdes para reutilizar:
1. Realgar as ages a serem salvas no painel History (Histérico).

2. Clicar no botao Save (Salvar) na parte inferior do painel.

3. Digitar o nome de um comando e clicar em OK.

Para usar o comando personalizado salvo:
m  Selecionar o nome do comando no menu Commands (Comandos).
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CAPITULO 3

Selecéao e transformacéao de

um objeto

Quando trabalha no Macromedia Fireworks 8, o usudrio manipula objetos vetoriais e de
bitmap, blocos de texto, fatias e pontos ativos, além de dreas de pixels. Com a utilizagao das
ferramentas de selegio e transformagio, ele pode mover, copiar, excluir, girar, dimensionar ou
inclinar objetos. Em documentos com vdrios objetos, ele pode organizar os objetos
empilhando-os, agrupando-os e alinhando-os.

Este capitulo contém os seguintes tdpicos:

Selecao de um objeto .. ..ot 59
Selecaode um piXel. . ... 64
Edicado de objetos selecionados . ... 79
Transformacéo e distorgao de objetos selecionados e selegées ............... 81
Organizacdo de objetos ... ...t 86

Selecao de um objeto

Antes de executar algum procedimento em qualquer objeto da tela, ¢ necessério seleciond-lo.
Isso se aplica a um objeto vetorial, um tracado ou pontos; um bloco de texto, uma palavra ou
uma letra; uma fatia ou um ponto ativo; uma ocorréncia; ou um objeto bitmap.

E possivel usar qualquer um destes recursos para selecionar objetos:

O painel Layers (Camadas) exibe cada objeto. E possivel clicar em um objeto no painel
Layers para que ele seja selecionado quando aberto e para que as camadas sejam estendidas.
Para mais informagées, consultar Capitulo 9, “Camadas, mascaramento e mistura”, na
pdgina 235.

E A ferramenta Pointer (Ponteiro) seleciona objetos quando o usuério clica neles ou
arrasta uma area de selegéo ao redor dos objetos.

A ferramenta Subselection (Selecionar secundario) seleciona um objeto individual
dentro de um grupo ou os pontos de um objeto vetorial.
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@ A ferramenta Select Behind (Selecionar atras) seleciona um objeto que esta atras de
outro.

A ferramenta Export Area (Area de exportacao) seleciona uma area a ser exportada
como um arquivo separado.

Para mais informagoes sobre a selecio de dreas de pixels especificas em uma imagem bitmap,

consultar “Selecdo de um pixel” na pdgina 64.

Uso da ferramenta Pointer

A ferramenta Pointer (Ponteiro) seleciona objetos quando o usudrio clica neles ou arrasta uma

4rea de selegio ao redor de todos os objetos ou parte deles.

Para selecionar um objeto por meio de um clique, seguir um destes

procedimentos:

m  Mover a ferramenta Pointer (Ponteiro) sobre o tragado ou caixa delimitadora do objeto e
clicar.

m  Clicar no traco ou no preenchimento do objeto.

m  Seclecionar o objeto no painel Layers (Camadas).

Para o usuério visualizar o que seréa selecionado se ele clicar em um objeto abaixo do
ponteiro na tela, ele deve selecionar a opcdao Mouse Highlight (Realgar mouse) na
guia Editing (Edigcao) da caixa de didlogo Preferences (Preferéncias). Para mais
informacgoes sobre preferéncias, consultar “Configuracao de preferéncias”

na pagina 519.

vola

Para selecionar objetos arrastando:
m  Arrastar a ferramenta Pointer (Ponteiro) para incluir um ou mais objetos na drea de

selecao.
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Uso da ferramenta Subselection

A ferramenta Subselection (Selecionar secundério) permite selecionar, mover ou modificar

pontos em um tragado vetorial ou em um objeto que pertenca a um grupo.

Para mover ou modificar objetos com a ferramenta Subselection:
1. Selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio).
2. Fazer uma selecio.
As alcas de selecio sio exibidas.
3. Seguir um destes procedimentos:
»  Para modificar um objeto, arrastar um dos pontos ou al¢as de selegio.

m  Para mover todo o objeto, arrastar em qualquer parte do objeto, exceto um ponto ou

alca de selegao.

Uso da ferramenta Select Behind

Ao trabalhar com gréficos que contém virios objetos, o usudrio pode usar a ferramenta Select
Behind (Selecionar atrds) para selecionar um objeto que esteja oculto ou obscurecido por

outros objetos.

Para selecionar um objeto posicionado atras de outros:
m  Clicar repetidamente na ferramenta Select Behind (Selecionar atrds) sobre os objetos
empilhados, passando pelos objetos do topo 2 base na ordem de empilhamento, até

selecionar o objeto desejado.

8 Também é possivel selecionar um objeto de dificil acesso clicando nele no painel
o | |Layers (Camadas) enquanto as camadas estédo expandidas.
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Informacdes de selecédo no Property Inspector

Sempre que o usudrio seleciona um objeto, o Property Inspector (Inspetor de propriedades)
identifica a selegdo. A drea superior esquerda do Property Inspector contém as seguintes

informacoes sobre a selecio:

m  Uma descricdo do item em inspe¢io
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m  Uma caixa de texto para digitar o nome do item

8 O nome aparece na barra de titulo do documento sempre que o item é selecionado.
o | |No caso de fatias e botdes, o nome corresponde ao nome do arquivo quando
E exportado.
<
>
L)
>
o
m O nimero de objetos quando mais de um objeto ¢ selecionado
8 Se a barra de status estiver ativada (apenas no Windows), os objetos selecionados
o | |também seréo identificados na barra de status na parte inferior da janela do documento.
m
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O Property Inspector também exibe informagées e configuragées sobre o tipo de objeto

selecionado. Por exemplo, quando um tragado vetorial é selecionado, o Property Inspector

exibe suas propriedades, como largura e cor do traco.

Modificacdo de uma selecéo

Apés selecionar um tnico objeto, ¢ possivel adicionar objetos 4 selecdo e cancelar a selecio de
objetos selecionados. Com um tnico comando, o usudrio pode selecionar ou cancelar toda a
sele¢ao em cada uma das camadas de um documento. Pode também ocultar o tragado da

selegio para editar um objeto selecionado e visualizd-lo da forma como aparecerd na Web ou

quando impresso.

Para adicionar a uma selecéo:

m  Manter a tecla Shift pressionada enquanto clica em objetos adicionais com a ferramenta
Pointer (Ponteiro), Subselection (Selecionar secundério) ou Select Behind (Selecionar
atrds).

Para cancelar a selegao de um objeto deixando outros objetos selecionados:

m  Manter a tecla Shift pressionada enquanto clica no objeto selecionado.
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Para selecionar tudo em todas as camadas do documento:

Escolher Select (Selecionar) > Select All (Selecionar tudo).

ovdvAaydasdo

A opcéo Select All (Selecionar tudo) néo seleciona os objetos ocultos.

Para cancelar a selecao de todos os objetos selecionados:

Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selecio).

a0
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Além disso, é necessério cancelar a selecdo da preferéncia Single Layer Editing
(Edicéo de camada Unica) para selecionar todos os objetos visiveis em todas as
camadas de um documento. Quando a preferéncia Single Layer Editing é
selecionada, s6 os objetos na camada atual sao selecionados. Para mais
informagoes, consultar “Organizacao de camadas” na pagina 239.

Para ocultar o feedback da selecao de tracado de um objeto selecionado:
Selecionar View (Exibir) > Hide Edges (Ocultar bordas).

a0

OVYIVAYIS

O painel Layers (Camadas) ou o Property Inspector (Inspetor de propriedades)
permite identificar o objeto selecionado quando o contorno e os pontos estao
ocultos.

Para ocultar objetos selecionados:

Selecionar View (Exibir) > Hide Selection (Ocultar selecio).

ovydvAayasdo

Os objetos ocultos néo sé&o exportados. Essa regra nao se aplica a objetos de ponto
ativo e de fatia na Web Layer (Camada da Web).
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Para exibir todos os objetos:
m  Selecionar View (Exibir) > Show All (Mostrar tudo).

8 Para ocultar objetos selecionados ou nao, é possivel clicar ou arrastar ao longo da
| |coluna do olho no painel Layers.
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Selecao de um pixel

E possivel editar pixels na tela inteira ou escolher uma das ferramentas de selegio para

restringir a edicdo a uma 4rea especifica da imagem:

A ferramenta Marquee (Moldura) seleciona uma area retangular de pixels em uma
imagem.

A ferramenta Oval Marquee (Moldura oval) seleciona uma area eliptica de pixels em
uma imagem.

A ferramenta Lasso (Laco) seleciona uma area de pixels de forma livre em uma
imagem.

A ferramenta Polygon Lasso (Lago poligono) seleciona uma area de pixels de forma
livre com borda reta em uma imagem.

A ferramenta Magic Wand (Varinha méagica) seleciona uma area de pixels de cores
semelhantes em uma imagem.

/]

As ferramentas de selecio de pixels desenham uma moldura de sele¢io que define a drea de
pixels selecionada. Depois de desenhada a moldura da selecio, ¢ possivel manipuld-la
movendo-a, adicionando objetos a ela ou baseando outra selecio nela. O usudrio pode editar
pixels dentro da selegdo, aplicar filtros aos pixels ou apagar pixels sem afetar os pixels que
ultrapassam a sele¢io. Ele também pode criar uma selecio de pixels flutuante que pode ser
editada, movida, recortada ou copiada.

Opcoes de ferramentas de selecao de bitmap

Quando o usudrio seleciona a ferramenta Marquee (Moldura), Oval Marquee (Moldura oval),
Lasso (Lago), Polygon Lasso (Lago poligono) ou Magic Wand (Varinha mégica), o Property
Inspector (Inspetor de propriedades) exibe as op¢oes para essa ferramenta.
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Quando uma dessas ferramentas ¢ usada, a selecio da caixa Live marquee (Moldura ao vivo)
permite alterar as configuracdes da borda e a quantidade de enevoamento da selecio de
bitmap, caso a opgio Feather (Enevoar) seja especificada como a configuragao de borda.

O Property inspector também exibe as trés opcoes de borda para essas ferramentas:
Hard (Acentuada) cria uma selecio de moldura com uma borda definida.
Anti-alias (Suavizacgao de serrilhado) evita bordas dentadas na selecio de moldura.
Feather (Enevoar) permite suavizar a borda da selegao de pixels.

Quando uma ferramenta de selecio é usada, é possivel definir a op¢io Feather antes de criar
uma selecio ou enevoar selegdes existentes marcando a caixa Live marquee (Moldura ao vivo).
Também ¢ possivel enevoar selegoes existentes usando o comando Feather do menu Select
(Selecionar). Para mais informacoes, consultar “Enevoamento de uma selegao de pixels”

na pagina 72.

Quando a ferramenta Marquee ou Oval Marquee ¢ selecionada, o Property Inspector também
exibe trés opgoes de estilo:

Normal permite criar uma moldura em que a altura e a largura sio independentes entre si.

Fixed Ratio (Proporgéo fixa) restringe a altura e a largura a proporgées definidas.

Fixed Size (Tamanho fixo) estabelece a altura e a largura em uma dimensio definida.

A ferramenta Magic Wand (Varinha magica) também permite configurar a tolerancia.
Para mais informacoes, consultar “Selecao de uma area com cores semelhantes”
na pagina 67.

oydvAd3asdO

Criacdo de uma moldura de selecéo de pixels

As ferramentas Marquee (Moldura), Oval Marquee (Moldura oval) e Lasso (Lago) na segio
Bitmap do painel Tools (Ferramentas) permitem selecionar dreas de pixels especificas de uma
imagem bitmap desenhando uma moldura em torno delas.

Para alterar as configuracdes da selecao quando uma dessas ferramentas € usada, &
necessario marcar a caixa Live marquee (Moldura ao vivo) antes de selecionar.

oydvAy3IsSdO
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Para selecionar uma area retangular ou eliptica de pixels:

1.

2.

Selecionar a ferramenta Marquee (Moldura) ou Oval Marquee (Moldura oval).

Definir as opg¢des Style (Estilo) e Edge (Borda) no Property Inspector (Inspetor de
propriedades). Para mais informagoes, consultar “Opgoes de ferramentas de selegio de
bitmap” na pdgina 64.

Arrastar para desenhar uma moldura de selegao, que define a selecao de pixel.

Para desenhar outras molduras quadradas ou circulares, manter a tecla Shift pressionada e
arrastar a ferramenta Marquee ou Oval Marquee. Se a caixa Live marquee (Moldura ao
vivo) estiver desmarcada enquanto o usudrio estiver fazendo uma série de selegoes, esse
recurso s6 afetard a tltima selegao da série.

Para desenhar uma moldura a partir de um ponto central, cancelar a selecio de outras
molduras ativas e, em seguida, manter a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh)

pressionada ao desenhar.

Para selecionar uma area de pixels de forma livre:

1.

2.

3.

Selecionar a ferramenta Lasso (Lago).

Selecionar uma opg¢io em Edge (Borda) no Property Inspector (Inspetor de propriedades).
Para mais informagées, consultar “Op¢des de ferramentas de selegao de bitmap”
na pdgina 64.

Arrastar o ponteiro em torno dos pixels que deseja selecionar.

Plotagem de um ponto para criar uma selecdo de moldura

A ferramenta Polygon Lasso (Lago poligono) permite selecionar pixels especificos em uma

imagem bitmap clicando vdrias vezes em torno do perimetro da 4rea de pixels a ser

selecionada.

Para selecionar uma area de pixels poligonal:

1.

2.

Selecionar a ferramenta Polygon Lasso (Lago poligono).

Selecionar uma opgio em Edge (Borda) no Property inspector (Inspetor de propriedades).
Para mais informacées, consultar “Opcoes de ferramentas de selecao de bitmap”

na pdgina 64.

Clicar para plotar pontos em volta do perimetro do objeto ou 4rea para contornar a selecio.
Manter a tecla Shift pressionada para restringir os segmentos da moldura do Polygon
Lasso a incrementos de 45 graus.
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4. Seguir um destes procedimentos para fechar o poligono:
»  Clicar no ponto inicial.

»  Clicar duas vezes no espago de trabalho.

Selecao de uma area com cores semelhantes

A ferramenta Magic Wand (Varinha mdgica) permite selecionar 4reas de pixels com cores
semelhantes. Com o ajuste das op¢ées Edge (Borda) e Tolerance (Tolerincia) da Magic Wand
no Property Inspector (Inspetor de propriedades), é possivel controlar a maneira como a
ferramenta seleciona os pixels.

Para selecionar uma area de pixels de faixas de cores semelhantes:

1. Selecionar a ferramenta Magic Wand (Varinha mégica).

2. Selecionar uma opg¢io em Edge (Borda) no Property inspector (Inspetor de propriedades).
Para mais informacées, consultar “Opgoes de ferramentas de selegao de bitmap”
na pdgina 64.

3. Definir o nivel de tolerancia arrastando o controle deslizante de tolerincia no Property

Inspector.

A tolerincia representa a faixa de tons de cores que sdo selecionadas quando um pixel é
clicado com a Magic Wand. Se o usudrio digitar 0 e clicar em um pixel, s6 serdo
selecionados os pixels adjacentes exatamente do mesmo tom. Se ele digitar 65, serd

selecionada uma faixa mais ampla de tons.
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4. Clicar na 4rea de cor a ser selecionada.

Uma moldura aparece em torno da faixa de pixels selecionada.

Pixels selecionados com um nivel de tolerincia mais baixo (acima), depois uma tolerincia mais
alta (abaixo)

Para selecionar cores semelhantes no documento:

1. Selecionar uma drea de cor com uma ferramenta Marquee (Moldura) ou Lasso (Lago), ou
com a ferramenta Magic Wand (Varinha mdgica).

2. Escolher Select (Selecionar) > Select Similar (Selecionar similar).
Uma ou mais molduras mostram todas as dreas que contém a faixa de pixels selecionada,

de acordo com a configuragio atual da op¢io Tolerance (Tolerdncia) no Property
Inspector (Inspetor de propriedades) da ferramenta Magic Wand.

g Para ajustar a tolerancia do comando Select Similar, € necessario selecionar a

o | |ferramenta Magic Wand e, antes de usar o comando, alterar a configuracao de

m . . ) .

=7 | | Tolerance no Property Inspector. O usuério também pode marcar a caixa Live

§ marquee (Moldura ao vivo) para alterar a configuragéo de Tolerance enquanto usa a
‘; ferramenta Magic Wand.

o
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Remocéo de uma selecédo de moldura

E possivel remover uma moldura sem afetar o documento.

Para remover uma moldura, seguir um destes procedimentos:

m  Desenhar outra moldura.
m  Clicar fora da sele¢io atual com uma ferramenta Marquee (Moldura) ou Lasso (Lago).
m  Pressionar a tecla Esc.

m  Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selegao).

Ajuste de uma moldura de selecéao

Apbs selecionar pixels com a ferramenta Marquee (Moldura) ou Lasso (Lago), o usudrio pode
editar ou mover a borda da moldura sem afetar os pixels sob ela. Ele pode adicionar ou excluir

manualmente pixels da borda da moldura usando teclas modificadoras.

O usudrio também pode expandir ou contrair a borda da moldura de acordo com um valor
especificado, selecionar uma 4rea adicional de pixels em torno da moldura existente ou

suavizar a borda da moldura.

Movimentacao de uma moldura

E possivel mover uma moldura para colocd-la em uma drea de pixels diferente.

Para mover uma moldura, seguir um destes procedimentos:
m  Arrastar a moldura com uma ferramenta Marquee (Moldura) ou Lasso (Lago), ou com a
ferramenta Magic Wand (Varinha Mégica).

m  Usar as teclas de seta para deslocar a moldura a incrementos de 1 pixel.

m  Pressionar a tecla Shift e usar as teclas de seta para mover a moldura a incrementos de 10

pixels.

Ajuste da selecdo de moldura com a barra de espacos

O usudrio pode reposicionar com facilidade uma moldura ao desenhi-la pressionando a barra
de espacos enquanto desenha.
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Para reposicionar a selegdao com a barra de espacos:

1. Comegar a arrastar para desenhar a selegao.
Sem soltar o botao do mouse, manter a barra de espagos pressionada.
Arrastar a moldura para outro local da tela.

Com o botio do mouse pressionado, liberar a barra de espacos.

o M N

Continuar arrastando para desenhar a selegio.

Adicao a uma selecao de pixels

Depois de desenhar uma moldura de sele¢io com uma ferramenta de sele¢io de bitmap, é

possivel adiciond-la a sele¢io com a mesma ferramenta ou com outra ferramenta semelhante.

Para adicionar a uma selecao de pixels existente:

1. Selecionar uma ferramenta de selegao de bitmap.

2. Manter a tecla Shift pressionada e desenhar molduras de seleio adicionais.

3. Repetir as etapas 1 e 2 com qualquer ferramenta de sele¢io de bitmap para continuar a
adicio 2 selecio.

Molduras sobrepostas se unem para formar uma moldura continua.

Subtracéo de pixels de uma selecao

E possivel subtrair pixels de uma selegio ou perfurar partes de uma selegio, definindo 4reas de
pixel dentro da moldura original que nio fardo mais parte da selegio.

Para subtrair pixels de uma selecao:
m  Manter pressionada a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) e usar uma ferramenta
de selecio de bitmap para selecionar a 4rea de pixel a ser perfurada.

Criacao de uma moldura a partir de intersegdes de molduras

E possivel selecionar pixels em uma moldura existente desenhando uma moldura que se

sobreponha a original.

Para selecionar uma area de pixels definida pela intersegcédo de duas molduras:
1. Manter as teclas Ale+Shift (Windows) ou Option+Shift (Macintosh) pressionadas durante

a criagdo de uma nova selecio de moldura que se sobreponha & moldura original.
2. Soltar o botdo do mouse.

Somente os pixels na 4rea de interse¢io das duas molduras sio selecionados.
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Uso de miniaturas e teclas modificadoras para modificar
selecdes de pixels
E possivel criar uma selegio de pixels em um bitmap selecionado usando a opacidade de

qualquer objeto ou mdscara no painel Layers (Camadas). Para mais informacées sobre o painel
Layers, consultar “Trabalho com uma camada” na pagina 236.

Para criar ou substituir uma selecao de pixels em um bitmap selecionado
usando a opacidade de um objeto:

1. No painel Layers, posicionar o ponteiro sobre a miniatura do objeto a ser usado para criar
a selecao de pixels.

2. Manter a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) pressionada.
O ponteiro ¢ alterado para indicar que a drea opaca ou o canal alfa do objeto estd prestes a
ser selecionado.

3. Clicar na miniatura.

A nova selecio de pixel ¢ criada no bitmap selecionado.

Para adicionar a selecao atual de pixels:

m  Clicar com as teclas Control e Shift pressionadas (Windows), ou Command e Shift
pressionadas (Macintosh), na miniatura de um objeto no painel Layers (Camadas) para
adicionar a forma da 4rea opaca 2 selegao atual de pixels.

Quando o usuario posiciona o ponteiro sobre a miniatura e mantém pressionadas as
teclas modificadoras especificadas, o ponteiro indica que ele esta prestes a fazer
uma adicéo a selecao de pixels.

vola

Para subtrair da selecéao atual de pixels:

m  DPara subtrair a forma da drea opaca de um objeto da selegao de pixels atual, é necessdrio
pressionar as teclas Control e Alt (Windows), ou as teclas Command e Option
(Macintosh), e clicar na miniatura do objeto no painel Layers (Camadas).

Quando o usuario posiciona o ponteiro sobre a miniatura e pressiona as teclas
modificadoras especificadas, o ponteiro indica que ele esta prestes fazer uma
subtracao da selecao de pixels.

vola

Para criar uma selecéao de pixels em um bitmap selecionado a partir da
intersecao de objetos sobrepostos:

1. Pressionar a tecla Control (Windows), ou Command (Macintosh), e clicar na miniatura de

um objeto para selecionar o canal alfa ou a 4rea opaca.

2. Pressionar as teclas Control, Shift e Alt (Windows), ou Command, Shift e Option

(Macintosh), e clicar em outro objeto.
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Uma selecio de pixels é criada no bitmap selecionado a partir da intersecdo das 4dreas

opacas dos dois objetos sobrepostos.

Quando o usuario posiciona o ponteiro sobre a miniatura e pressiona as teclas
modificadoras especificadas, o ponteiro indica que ele esta prestes a criar uma
selecéo de pixels a partir da intersecéo das areas opacas de dois objetos
sobrepostos.
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Criacao de uma selecéao de pixels inversa

Tendo como ponto de partida uma selecdo atual de pixels, é possivel criar outra selecio de
pixels que selecione todos os pixels ndo selecionados no momento. Esse método permite, por

exemplo, selecionar todos os pixels em volta da selecdo original e depois apagd-los.

Para criar uma selecao de pixels inversa:
1. Fazer uma selecdo de pixels usando qualquer ferramenta de selecao de bitmap.
2. Escolher Select (Selecionar) > Inverse Selection (Selecionar inverso).

Todos os pixels que nio estavam na selego original sio selecionados agora.

Enevoamento de uma selecao de pixels

O enevoamento cria um efeito de transparéncia visual nos pixels selecionados. Com o
comando Feather (Enevoar), o usudrio pode experimentar védrias quantidades de enevoamento
¢ exibir os resultados antes de cancelar a selecio de pixels. Ele também pode enevoar uma
selecao definindo uma quantidade de enevoamento no Property Inspector (Inspetor de
propriedades) antes de usar ou enquanto usa uma ferramenta de selegio de bitmap. Para mais

informacgdes, consultar “Opgoes de ferramentas de selecio de bitmap” na pdgina 64.

Para enevoar uma selecao de pixels:

1. Escolher Select (Selecionar) > Feather (Enevoar).
2. Digitar uma quantidade de enevoamento na caixa de didlogo Feather.

O tamanho da moldura da selegio ¢ alterado para refletir a quantidade de enevoamento.
3. Se necessdrio, alterar o niimero na caixa de didlogo Feather para ajustar a quantidade.

4. Clicar em OK.

Para exibir a aparéncia da selecao enevoada sem os pixels a volta, escolher Select »
Select Inverse (Selecionar inverso) e pressionar Delete. Em seguida, é possivel usar
o painel History (Historico) ou Edit (Editar) > Undo (Desfazer) para tentar novamente.

vola
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Expansé&o ou contracdo de uma moldura

Apds desenhar uma moldura para selecionar pixels, ¢ possivel expandir ou contrair suas

bordas.

Para expandir a borda de uma moldura:
1. Depois de desenhar a moldura, escolher Select (Selecionar) > Expand Marquee (Expandir
moldura).

2. Digitar o nimero de pixels a ser aplicado para expandir a borda da moldura e clicar em OK.

Para contrair a borda de uma moldura:
1. Depois de desenhar a moldura, escolher Select (Selecionar) > Contract Marquee (Contrair
moldura).

2. Digitar o ntimero de pixels a ser aplicado para contrair a borda da moldura e clicar em OK.

Selecao de uma area em torno de uma moldura existente

E possivel criar uma moldura adicional, com uma largura especificada, para emoldurar uma
moldura existente. Esse recurso permite criar efeitos gréficos especiais, como o enevoamento
das bordas de uma selegao de pixels.

Para selecionar uma area em torno de uma moldura existente:
1. Depois de desenhar uma moldura, escolher Select (Selecionar) > Border Marquee (Borda
da moldura).

2. Digitar a largura da moldura a ser aplicada em torno da moldura existente e clicar em OK.

Suavizacédo da borda de uma moldura

E possivel eliminar o excesso de pixels ao longo das bordas de uma selecao de pixel. Esse

recurso ¢ atil quando aparecerem pixels em excesso ao longo da borda de uma selegio de pixels

ou de uma moldura depois que a ferramenta Magic Wand (Varinha mdgica) ¢ usada.

I

Uma selecio de pixels antes e depois da suavizagio
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Para suavizar a borda de uma moldura:

1. Escolher Select (Selecionar) > Smooth Marquee (Suavizar moldura).

2. Digitar um raio de amostragem para especificar o grau de suavizagio desejado e clicar em

OK.

Conversao de uma moldura em um tracado

Com o Fireworks, é possivel converter uma selecio de bitmap em um objeto vetorial
desenhando uma moldura em torno da parte do bitmap a ser convertida. Esse processo é util,

por exemplo, para comecar a criar uma animagcéo tracejando uma selecio de um bitmap.

Para converter uma moldura em um tragado
m  Depois de desenhar uma moldura, escolher Select (Selecionar) > Convert Marquee to Path
(Converter moldura em tragado).

Os atributos atuais de tracado e preenchimento do documento sio aplicados a0 novo tragado.

Transferéncia de uma selecédo de moldura

E possivel transferir uma selecao de moldura de um objeto bitmap para outro na mesma
camada ou em uma camada diferente. Também ¢é possivel transferir a selecio da moldura para

uma mdscara.

Para transferir uma selecao de moldura para outro objeto bitmap:

1. Fazer uma selecio desenhando a moldura.

2. No painel Layers (Camadas), selecionar outro objeto bitmap na mesma camada ou em

outra camada.

A moldura ¢ transferida para esse objeto.

O Fireworks trata méascaras e objetos mascarados como objetos separados. Para
mais informacgdes sobre mascaras, consultar “Mascaramento de imagens”
na pagina 244.
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Salva de selecdes de molduras

E possivel salvar o tamanho, a forma e o local de uma selegao para reaplicd-los futuramente.
Também é possivel salvar virias sele¢oes de molduras.
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Para salvar uma selecao de moldura:

1.

6.

Escolher Select (Selecionar) > Save Bitmap Selection (Salvar selegio de bitmap) para abrir
a caixa de didlogo Save Selection (Salvar selegio).

A caixa Document (Documento) exibe o nome do documento ativo no qual a selegao de
moldura serd salva. E possivel manter o nome existente ou selecionar outro nome no menu

pop-up caso seja preferivel salvar a selecio de moldura em outro documento aberto.

A caixa Selection (Selecio) exibe o nome da selegio ativa no documento ativo. No caso de
uma nova selecio, por padrio, é exibida a palavra New (Nova). E possivel manter esse nome
ou, para substituir uma sele¢io salva anteriormente pela nova selegio, escolher outra selecio
salva no menu pop-up.

A caixa Name (Nome), que exibe a palavra Default (Padrio), s6 estard ativa se a caixa

Selection exibir a palavra New. Nesse caso, é necessdrio selecionar a palavra Default e

digitar um nome para a nova selegio.

Se a caixa Selection exibir a palavra New, a selecio New estard ativa na segio Operation

(Operagio) da caixa de didlogo Save Selection (Salvar selecio). Se uma selecio salva

anteriormente estiver selecionada na caixa Selection, todas as opgbes a seguir estardo

ativadas na segio Operation.

= “Replace selection” (Substituir selegio) substitui a selecio ativa no documento ativo
por aquela especificada na caixa Selection.

n  “Add to selection” (Adicionar 4 selegdo) adiciona a selecdo ativa aquela especificada nas
caixas Document e Selection.

m  “Subtract from selection” (Subtrair da selecao) subtrai a selecio ativa daquela
especificada nas caixas Document e Selection.

»  “Intersect with selection” (Fazer intersecio com a selecio) faz a intersecio da selecio
ativa com aquela especificada nas caixas Document e Selection.

Selecionar uma op¢ao na se¢ao Operation e clicar em OK.

Repetir esse processo para cada uma das selegoes de moldura a ser salva.

Restauracao de uma selecdo de moldura

E possivel restaurar uma selecio de moldura nomeada e salva anteriormente.
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Para restaurar uma selecao de moldura:

1.

6.

Escolher Select (Selecionar) > Restore Bitmap Selection (Restaurar selecio de bitmap) para
abrir a caixa de didlogo Restore Selection (Restaurar selegio).

A caixa Document (Documento) exibe o nome do documento ativo no qual uma selegio
de moldura foi salva. E possivel manter esse nome ou selecionar outro no menu pop-up
caso seja preferivel restaurar uma selegio de moldura de outro documento aberto.

A caixa Selection (Selecao) exibe o nome da selegio a ser restaurada. Para restaurar uma
selecio diferente, é necessdrio seleciond-la no menu pop-up.

Para inverter a selecdo restaurada, é necessério selecionar a caixa Invert (Inverter).

Se nio houver uma selecio de moldura ativa no documento atual, a selecio New (Nova)
estard ativada na se¢io Operation (Operagio) da caixa de didlogo Restore Selection
(Restaurar selecio). Se houver uma selecao de moldura ativa no documento atual, todas as

opgoes a seguir estardo ativadas na se¢io Operation.
m  “Replace selection” (Substituir selegao) substitui a selecdo ativa no documento ativo
por aquela especificada na caixa Selection.

»  “Add to selection” (Adicionar  selegao) adiciona a seleco ativa aquela especificada nas
caixas Document e Selection.

»  “Subtract from selection” (Subtrair da selegao) subtrai a selecio ativa daquela
especificada nas caixas Document e Selection.

»  “Intersect with selection” (Fazer interse¢io com a sele¢io) faz a intersecio da selegio

ativa com aquela especificada nas caixas Document e Selection.

Selecionar uma op¢ao na se¢io Operation e clicar em OK.

Repetir esse processo para cada uma das sele¢des de moldura a ser restaurada.

Exclusao de uma selecédo de moldura

E possivel excluir uma selecio de moldura nomeada e salva anteriormente.

8 Esse recurso so6 estara ativado se um documento aberto contiver, no minimo, uma
o | |selecéao salva.
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Para excluir uma selecao de moldura:
1. Escolher Select (Selecionar) > Delete Bitmap Selection (Excluir selegio de bitmap) para

abrir a caixa de didlogo Delete Selection (Excluir selecao).

2. A caixa Document (Documento) exibe o nome do documento ativo que contém uma
selecio de moldura. E possivel manter esse nome ou selecionar outro no menu pop-up para
excluir uma selegio de moldura de um documento diferente.

3. A caixa Selection (Selegio) exibe o nome da selegio ativa no documento ativo. E possivel
manté-la como estd ou, para excluir uma selegio diferente do documento que aparece na
caixa Document (Documento), escolher outra sele¢io no menu pop-up.

4. Para excluir a selecio exibida na caixa Selection, clicar em OK. Para fechar a caixa de

didlogo sem excluir uma selegio, clicar em Cancel (Cancelar).

Criacdo e movimentacao de uma selecéo de pixels
flutuante

Quando uma moldura ¢ arrastada para outro local, a prépria moldura é movida. Para mover,
editar, recortar ou copiar uma sele¢io de pixels, primeiro é necessdrio transformar os pixels em

selecao flutuante.

Para criar uma selegéao de pixels flutuante:
1. Fazer uma selecio de pixels com uma ferramenta de selegao de bitmap.
2. Seguir um destes procedimentos:
»  Manter pressionada a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) e arrastar a
selecio com qualquer ferramenta da se¢io Bitmap do painel Tools (Ferramentas).

»  Selecionar a ferramenta Pointer (Ponteiro) e arrastar a selecio.

Para mover uma selecao flutuante, seguir um destes procedimentos:

m  Arrastar a selecdo flutuante com a ferramenta Pointer (Ponteiro) ou com qualquer
ferramenta de selecao de bitmap.

m  Seaferramenta ativa nio for uma ferramenta de selecio de bitmap, manter a tecla Control
(Windows) ou Command (Macintosh) pressionada e arrastar a selecio flutuante.

m  Usar as teclas de seta ou as teclas de seta+Shift.

Quando a selegdo de pixel flutuante é cancelada ou quando uma ferramenta vetorial ou da

Web € selecionada, a selecdo flutuante torna-se parte do objeto bitmap atual.
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Insercdo de um novo bitmap por meio de recorte ou
copia

E possivel inserir um novo bitmap com base em uma selegio de pixels na camada atual do
documento através de recorte e cépia dos pixels selecionados.

Para inserir um novo bitmap recortando e colando uma selecao de pixels:

1. Selecionar uma 4rea de pixels usando uma ferramenta de selegao de pixels.

2. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Bitmap via Cut (Bitmap através de recorte).
Um novo objeto bitmap ¢ criado na camada atual com base na selecio de pixels e os pixels

selecionados sao removidos do objeto bitmap original. No painel Layers (Camada), uma

miniatura do novo bitmap aparece na camada atual acima do objeto do qual foi recortado.

Para inserir um novo bitmap copiando e colando uma selecéao de pixels:

1. Selecionar uma 4rea de pixels usando uma ferramenta de selecio de pixels.

2. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Bitmap via Copy (Bitmap através de copia).
Um novo objeto bitmap ¢é criado na camada atual com base na selecio de pixels e os pixels

selecionados permanecem no objeto bitmap original. No painel Layers (Camadas), uma
miniatura do novo bitmap aparece na camada atual acima do objeto do qual foi copiado.
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Edicao de objetos selecionados

O Fireworks oferece diversas maneiras de editar objetos selecionados: é possivel mover objetos
na tela ou de um aplicativo para outro, replicar objetos com os comandos Clone (Clonar) e
Duplicate (Duplicar), ou remover totalmente os objetos do espago de trabalho.

Para mover uma selecéao, seguir um destes procedimentos:
m  Arrastar a selecio com as ferramentas Pointer (Ponteiro), Subselection (Selecionar
secunddrio) ou Select Behind (Selecionar atrds).

m  Pressionar qualquer tecla de seta para mover a selecio em incrementos de 1 pixel.

m  Manter a tecla Shift pressionada enquanto pressiona qualquer tecla de seta para mover a

selecao a incrementos de 10 pixels.

m  No Property Inspector (Inspetor de propriedades), digitar as coordenadas X e Y para a
localizagio do canto superior esquerdo da selecio.

m  Digitar as coordenadas X e ¥ no painel Info (Informacoes). Se as caixas X e Y nio

estiverem visiveis, arrastar a borda inferior do painel.

Para mover ou copiar objetos selecionados através de colagem:
1. Selecionar um ou vdrios objetos.

2. Selecionar Edit (Editar) > Cut (Recortar) ou Edit > Copy (Copiar).

3. Selecionar Edit > Paste (Colar).

Para duplicar um ou mais objetos selecionados:

m  Selecionar Edit (Editar) > Duplicate (Duplicar).

Durante a repeti¢iao do comando, aparecem duplicatas do objeto selecionado organizadas em
cascata a partir do original, dispostas 10 pixels abaixo e 10 pixels a direita da duplicata

anterior. O objeto duplicado mais recente passa a ser o objeto selecionado.

Nao ¢é possivel usar os comandos Duplicate ou Clone (Clonar) com selectes de bitmaps.
E necessario usar a ferramenta Subselection (Selecionar secundario) ou Rubber Stamp
(Carimbo) para duplicar partes de uma imagem bitmap. Para mais informagdes sobre o
uso da ferramenta Subselection, consultar os procedimentos a seguir. Para mais
informacdes sobre o uso da ferramenta Rubber Stamp, consultar “Retoque de um
bitmap” na pagina 99.
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Para duplicar um objeto selecionado pelo processo de arrastar:
m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) o objeto usando a ferramenta
Pointer (Ponteiro).
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Para duplicar uma selecao de pixels, seguir um destes procedimentos:

m  Arrastar a selegio de pixel usando a ferramenta Subselection.

m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) o objeto usando a ferramenta
Pointer (Ponteiro).

Para clonar uma selecéo:
m  Selecionar Edit (Editar) > Clone (Clonar).

O clone da sele¢io fica empilhado exatamente em frente ao original e passa a ser o objeto
selecionado.

(o}

Para afastar um clone selecionado do original com preciséo pixel por pixel, usar as
teclas de seta ou teclas de seta+Shift. Essa € uma forma conveniente para manter
uma distancia especifica entre os clones ou o alinhamento vertical ou horizontal dos
clones.
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Para excluir objetos selecionados, seguir um destes procedimentos:
m  DPressionar a tecla Delete ou Backspace.

m  Selecionar Edit (Editar) > Clear (Limpar).

m  Selecionar Edit > Cut (Recortar).

m  Clicar com o botao direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar

(Macintosh), no objeto e, em seguida, selecionar Edit > Cut no menu contextual.

Para cancelar uma selegéao, seguir um destes procedimentos:
m  Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar sele¢io).

m  Se estiver usando a ferramenta Marquee (Moldura), Oval Marquee (Moldura oval) e Lasso
(Lago), clicar em qualquer lugar da imagem fora da drea selecionada.

m  Pressionar a tecla Esc.
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Transformacéo e distorcdo de objetos
selecionados e selecoes

E possivel transformar um grupo ou um objeto selecionado, ou uma selecio de pixels, usando

as ferramentas Scale (Dimensionar), Skew (Inclinar) e Distort (Distorcer) e os comandos de

menu:

7 Scale aumenta ou reduz um objeto.
[m)

Skew inclina um objeto ao longo de um eixo especificado.

Distort move os lados ou os cantos de um objeto na diregdo em que uma algca de
selecéo for arrastada enquanto a ferramenta estiver ativa. Isso é util na criacao de
efeito 3-D.

Quando o usudrio seleciona uma ferramenta de transformagao ou o comando de menu
Transform (Transformar), o Fireworks exibe al¢as de transformagio em volta dos objetos

selecionados.

»— Alcas de transformacéao

[ Ponto central

Objeto original

e /& P
/< & LS L

Objeto girado, dimensionado, inclinado, distorcido e virado na vertical e na horizontal

Transformacao e distorgao de objetos selecionados e selegoes
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Para transformar objetos selecionados usando as alcas de transformacao:

1. Selecionar uma ferramenta de transformacio.
A medida que o ponteiro ¢ movido sobre as alcas de selecao, ou perto delas, ele é alterado
para indicar a transformacio atual.

2. Para transformar os objetos, seguir um destes procedimentos:
= Colocar o ponteiro préximo a um ponto de canto e depois arrastd-lo para girar.

m  Arrastar a alca de transformacio para executar a agao de acordo com a ferramenta de

transformacio ativa.

3. Clicar duas vezes dentro da janela ou pressionar a tecla Enter para aplicar as alteragoes.
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Redimensionamento (dimensionamento) de objetos

O dimensionamento de um objeto aumenta ou reduz esse objeto no sentido horizontal,

vertical ou em ambos.

Para dimensionar um objeto selecionado:
1. Seguir um destes procedimentos para exibir as al¢as de transformagcao:
m  Selecionar a ferramenta Scale (Dimensionar).
»  Selecionar Modify (Modificar) > Transform (Transformar) > Scale.
2. Arrastar as alcas de transformagio:
» Para dimensionar o objeto na horizontal e na vertical, arrastar uma das alcas de canto.

As proporcoes serdo restringidas se a tecla Shift for pressionada durante o

dimensionamento.
»  Para dimensionar o objeto na horizontal ou vertical, arrastar uma alca lateral.

» DPara dimensionar o objeto a partir do centro, arrastar qualquer al¢a mantendo a tecla
Alt pressionada.

Também é possivel redimensionar objetos selecionados digitando as dimensdées no
Property Inspector (Inspetor de propriedades). Para mais informacdes, consultar
“Transformacgao numérica de objetos” na pagina 85.
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Rotacéao de objetos

Na rotagio de um objeto, ele gira em torno de seu ponto central. Para girar um objeto,
selecionar um angulo predefinido ou posicionar o ponteiro fora das algas de transformagao do
objeto a fim de exibir o ponteiro de rotagdo antes de arrastar.

8 Também é possivel girar o documento na tela. Para mais informacoes, consultar
v | | “Rotacao da tela” na pagina 51.
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Para girar um objeto selecionado 90° ou 180°:
m  Selecionar Modify (Modificar) > Transform (Transformar) e escolher um comando Rotate
(Girar) no submenu.
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Para girar um objeto selecionado arrastando:

1. Selecionar uma ferramenta de transformacio.

2. Mover o ponteiro para fora do objeto até o ponteiro de rotagio aparecer.

3. Arrastar o ponteiro para girar o objeto.

Para restringir a rotagao a incrementos de 15 graus em relagéo ao horizonte, arrastar
o ponteiro pressionando a tecla Shift.

vaolia

4. Clicar duas vezes dentro da janela ou pressionar Enter para aplicar as alteracoes.

Para reposicionar o eixo de rotacao:

m  Arrastar o ponto central para longe do centro.

Para redefinir o eixo de rotagcao no centro da selecao, seguir um destes
procedimentos:

m  Clicar duas vezes no ponto central.

m  Pressionar a tecla Esc para cancelar a selecio do objeto e, em seguida, seleciond-lo

novamente.

Inversdo de objetos

E possivel inverter um objeto no seu eixo vertical ou horizontal sem mover sua posicio relativa

na tela.

Para inverter um objeto selecionado:
m  Selecionar Modify (Modificar) > Transform (Transformar) > Flip Horizontal (Inverter
horizontalmente) ou Flip Vertical (Inverter verticalmente).

Inclinacéo de objetos

O processo de inclinagdo torna o objeto enviesado ao longo do eixo horizontal, vertical ou de

ambos.
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Para inclinar um objeto selecionado:

1. Seguir um destes procedimentos para exibir as al¢as de transformacio:

m Selecionar a ferramenta Skew (Inclinar).

»  Selecionar Modify (Modificar) > Transform (Transformar) > Skew (Inclinar).
2. Arrastar uma alca para inclinar o objeto.

3. Clicar duas vezes dentro da janela ou pressionar a tecla Enter para remover as alcas de

transformacio.

Para obter a ilusdo de perspectiva:

m  Arrastar um ponto de canto.

Distorcao de objetos

Para alterar o tamanho e as propor¢oes de um objeto, arrastar uma alca de selecio com a

ferramenta Distort (Distorcer).

Para distorcer um objeto selecionado:

1. Seguir um destes procedimentos para exibir as al¢as de transformacio:

m Selecionar a ferramenta Distort (Distorcer).

»  Selecionar Modify (Modificar) > Transform (Transformar) > Distort.
2. Arrastar uma al¢a para distorcer o objeto.

3. Clicar duas vezes dentro da janela ou pressionar a tecla Enter para aplicar as alteragoes.

Transformacédo numérica de objetos

Em vez de arrastar para dimensionar, redimensionar ou girar um objeto, é possivel transform4-

lo digitando valores especificos.

Para redimensionar objetos selecionados usando o Property Inspector ou o
painel Info:

m Digitar novas medidas de largura (W) ou altura (H).

Se as caixas W (L) e H (A) nao estiverem visiveis no Property Inspector (Inspetor de
propriedades), clicar na seta de expansao para visualizar todas as propriedades.
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Para dimensionar ou girar objetos selecionados usando Numeric Transform:

1. Selecionar Modify (Modificar) > Transform (Transformar) > Numeric Transform
(Transformagao numérica).
A caixa de didlogo Numeric Transform ¢ aberta.

2. No menu pop-up, selecionar o tipo de transformagio a ser feito na selecio atual: Scale
(Dimensionar), Resize (Redimensionar) ou Rotate (Girar).

3. Selecionar Constrain Proportions (Restringir propor¢ées) para manter as propor¢oes
horizontal e vertical ao dimensionar ou redimensionar uma selegao.

4. Seclecionar Scale Attributes (Atributos de escala) para transformar o preenchimento, o trago
e os efeitos do objeto junto com ele.

5. Cancelar a selecio de Scale Attributes para transformar apenas o tragado.

6. Digitar valores numéricos para transformar a selegio e clicar em OK.

Exibicdo de informacgdes de transformacéao no painel
Info

O painel Info (Informagées) exibe dados de transformacio numérica do objeto selecionado no

momento. As informagées sao atualizadas & medida que o objeto é editado.

m  DPara dimensionar e liberar transformacoes, o painel Info mostra a largura (W) e a altura
(H) do objeto original antes da transformacio e a porcentagem de aumento ou
diminui¢io da largura e da altura durante a transformagio.

m  DPara inclinar e distorcer, o painel Info mostra o Angulo de inclinagio a incrementos de um

grau e as coordenadas X e Y do ponteiro durante a transformagio.
Para exibir informacgées de transformacéao durante a transformacéao de uma
selecéao:

m  Selecionar Window (Janela) > Info (Informagées).

Organizacao de objetos

Ao trabalhar com vdrios objetos em um tinico documento, é possivel usar diversas técnicas

para organizar o documento:

m  Agrupar objetos individuais para tratd-los como se fossem um ou proteger o

relacionamento de cada objeto com os outros integrantes do grupo.
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m DPosicionar objetos atrds ou na frente de outros objetos. A maneira como os objetos sio

organizados ¢ denominada ordem de empilhamento.

m  Alinhar objetos selecionados em uma 4rea da tela ou em um eixo vertical ou horizontal.

Agrupamento de objetos

E possivel agrupar objetos individuais selecionados e, em seguida, manipuld-los como se
fossem um unico objeto. Por exemplo, depois de desenhar as pétalas de uma flor como objetos

individuais, ¢ possivel agrupd-las para selecionar e mover a flor inteira como um tnico objeto.

O usudrio pode editar grupos sem agrupd-los. Pode também selecionar um objeto individual
de um grupo para editar sem agrupar os objetos. Além disso, ele pode desagrupar os objetos a
qualquer momento.

Para agrupar dois ou mais objetos selecionados:
m  Selecionar Modify (Modificar) > Group (Agrupar).

Para desagrupar objetos selecionados:
m  Selecionar Modify (Modificar) > Ungroup (Desagrupar).

Selecédo de objetos dentro de grupos

Para trabalhar com objetos individuais de um grupo, é possivel desagrupd-los ou usar a
ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) para selecionar objetos individuais enquanto

mantém o grupo intacto.

Ik

Fervamenta Subselection

Quando os atributos de um objeto selecionado secundariamente sio modificados, somente
esse objeto ¢ alterado, nio o grupo inteiro. Mover um objeto selecionado como secunddrio
para outra camada remove o objeto do grupo.

Selegio secunddria de um objeto em um grupo
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Para selecionar um objeto que faz parte de um grupo:

m  Selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) e clicar no objeto ou arrastar
uma drea de selecdo ao seu redor. Para adicionar objetos ou cancelar a selegio deles em
uma selecio, manter a tecla Shift pressionada enquanto clica ou arrasta.

Para selecionar o grupo que contém um objeto selecionado secundario, seguir
um destes procedimentos:

m  Clicar com o botao direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh), em qualquer lugar do grupo e, em seguida, escolher Select (Selecionar) >
Superselect (Selecionar principal) no menu contextual.

m  Escolher Select > Superselect.

Para selecionar todos os objetos dentro de um grupo selecionado, seguir um
destes procedimentos:

m  Clicar com o botao direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh), em qualquer lugar do grupo e, em seguida, escolher Select (Selecionar) >

Subselect (Selecionar secunddrio) no menu contextual.

m  Escolher Select > Subselect.

Empilhamento de objetos

Dentro de uma camada, o Fireworks empilha objetos com base na ordem em que foram
criados, sendo o objeto criado mais recentemente inserido no topo da pilha. A ordem de
empilhamento dos objetos determina a maneira como eles aparecem quando sobrepostos.

As camadas também afetam a ordem de empilhamento. Por exemplo, vamos supor que um
documento tenha duas camadas denominadas Camada 1 e Camada 2. Se a Camada 1 estiver
listada abaixo da Camada 2 no painel Layers (Camadas), tudo na Camada 2 aparecerd 2 frente
de tudo na Camada 1. A ordem das camadas pode ser alterada arrastando a camada no painel
Layers para uma nova posigo. Para mais informacdes, consultar “Organizacio de camadas”

na pdgina 239.

Para alterar a ordem de empilhamento de um objeto ou grupo selecionado em
uma camada:

m  Selecionar Modify (Modificar) > Arrange (Organizar) > Bring to Front (Trazer para frente)
ou Send to Back (Enviar para trds) para mover o objeto ou o grupo para o inicio ou para o
final da ordem de empilhamento.

m  Selecionar Modify > Arrange > Bring Forward (Avancar) ou Send Backward (Recuar) para
mover o objeto ou o grupo uma posi¢do acima ou abaixo na ordem de empilhamento.
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Quando mais de um objeto ou grupo é selecionado, os objetos se movem na frente ou atrds de

todos os objetos nio selecionados enquanto a ordem relativa entre eles é mantida.

Alinhamento de objetos

Os comandos Align (Alinhar) do menu Modify (Modificar) oferecem vdrias op¢oes de

organizagio que permitem executar qualquer um destes procedimentos:

Alinhar objetos ao longo do eixo horizontal ou vertical.
Alinhar objetos selecionados verticalmente (ao longo da borda direita, do centro ou da
borda esquerda) ou horizontalmente (ao longo da borda superior, do centro ou da borda

inferior).

d0

As bordas sao determinadas pelas caixas delimitadoras incluidas em cada objeto
selecionado.

OVYIVAYIS

Distribuir objetos selecionados de forma que seus centros ou bordas fiquem eqiiidistantes.

E possivel aplicar um ou mais comandos Align a objetos selecionados.

Para alinhar objetos selecionados, seguir um destes procedimentos:

Selecionar Modify (Modificar) > Align (Alinhar) > Left (Esquerda) para alinhar os objetos

de acordo com o objeto selecionado mais & esquerda.

Selecionar Modify > Align > Center Vertical (Centralizado vertical) para alinhar o centro
dos objetos ao longo de um eixo vertical.

Selecionar Modify > Align > Right (Direita) para alinhar os objetos de acordo com o
objeto selecionado mais 2 direita.

Selecionar Modify > Align > Top (Topo) para alinhar os objetos de acordo com o objeto
selecionado mais acima.

Selecionar Modify > Align > Center Horizontal (Centralizado horizontal) para alinhar o
centro dos objetos ao longo de um eixo horizontal.

Selecionar Modify > Align > Bottom (Base) para alinhar os objetos de acordo com o

objeto selecionado mais abaixo.
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Para distribuir igualmente as larguras ou as alturas de trés ou mais objetos
selecionados:

m  Sclecionar Modify (Modificar) > Align (Alinhar) > Distribute Widths (Distribuir larguras)
ou Modify > Align > Distribute Heights (Distribuir alturas).

Sobre a organizacéo de objetos entre camadas

O painel Layers (Camadas) oferece outra dimensio de controle organizacional. E possivel
mover objetos selecionados de uma camada para outra arrastando a miniatura do objeto ou o
indicador azul de sele¢io no painel Layers para outra camada. Para mais informagées,

consultar “Organizac¢io de camadas” na pdgina 239.
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CAPITULO 4

Trabalho com bitmaps

Bitmaps sio gréficos compostos de pequenos quadrados coloridos chamados de pixels, que se
combinam como os ladrilhos de um mosaico para criar uma imagem. Exemplos de gréficos de
bitmap incluem fotografias, imagens digitalizadas e gréficos criados em programas de pintura.
As vezes, esses itens sio chamados de imagens de varredura.

O Macromedia Fireworks 8 combina a funcionalidade de aplicativos de edicdo de fotos,
desenho de vetor e pintura. H4 vdrias opgoes para criar imagens bitmap: desenhar e pintar
com ferramentas de bitmap, converter objetos vetoriais em imagens bitmap ou abrir ou
importar imagens.

O Fireworks dispoe de um sofisticado conjunto de Live Filters (Filtros ao vivo) para ajuste de
cores e tons, além de uma ampla gama de métodos para retocar imagens bitmap, inclusive
cortar, enevoar e duplicar ou clonar imagens. Além disso, o Fireworks possui um conjunto de
ferramentas de retoque — Blur (Embacar), Sharpen (Agucar), Dodge (Clarear), Burn
(Escurecer) e Smudge (Mancha).

Para obter mais informacées sobre métodos de selecdo e transformacio de imagens e dreas de
pixels, consultar Capitulo 3, “Selecio e transformagio de um objeto”, na pdgina 59.

Este capitulo contém os seguintes tdpicos:

Trabalhocom bitmaps. .. ... 92
Criacaodeobjetosbitmap ... 92
Acesso a ferramentas comuns de edicédo de fotos em um dnico local........... 94
Desenho, pintura e edicdo de objetosbitmap ............. ... ... .. ... ... ... 95
Retoquedeumbitmap ... 99
Ajuste dacoredotomdeumbitmap.......... ... .. . 106
Embacamento e agucamentodebitmaps ........ ... ... .. L. 19
Adicadoderuidoaumaimagem . ... ..ot e 125
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Trabalho com bitmaps

A secio Bitmap do painel Tools (Ferramentas) contém ferramentas de seleco e edicio de
bitmaps. Para editar os pixels de um bitmap no documento, é possivel selecionar uma
ferramenta na se¢ao Bitmap. Ao contrdrio de versdes anteriores do Fireworks, nio é preciso
alternar deliberadamente entre 0 modo bitmap e 0 modo vetorial, mas ainda assim é possivel
trabalhar com bitmaps, objetos vetoriais e texto. Alternar para o modo apropriado ¢é tao

simples quanto selecionar uma ferramenta vetorial ou de bitmap no painel Tools.

Versoes anteriores do Fireworks exibem uma borda listrada ao redor da tela para indicar
que o Fireworks esta no modo bitmap. Para ver a conhecida borda listrada ao trabalhar
com bitmaps, é possivel selecionar Bitmap Options (Opgdes de bitmap) > Display
Striped Border (Exibir borda listrada) na categoria Edit (Editar) da caixa de dialogo
Preferences (Preferéncias).
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Criacéo de objetos bitmap

H4 vérias maneiras de criar graficos de bitmap: usar as ferramentas de desenho e pintura de
bitmap do Fireworks; recortar ou copiar e colar selecoes de pixels; ou converter uma imagem
vetorial em um objeto bitmap. Uma outra forma de criar um objeto bitmap ¢é inserir uma
imagem bitmap vazia no documento e, depois, desenhd-la, pintd-la ou preenché-la.

Ao ser criado, o novo objeto bitmap ¢é adicionado & camada atual. O painel Layers (Camadas),
com as camadas expandidas, mostra uma miniatura e o nome de cada objeto bitmap abaixo da
camada na qual ele reside. Embora alguns aplicativos de bitmap considerem cada objeto
bitmap como uma camada, o Fireworks organiza os objetos bitmap e vetoriais e o texto como
objetos separados que residem em camadas. Para mais informagées, consultar “ITrabalho com
uma camada’ na pdgina 236.

Para criar um novo objeto bitmap:

1. Selecionar a ferramenta Brush (Pincel) ou Pencil (Lépis) na se¢io Bitmap do painel Tools
(Ferramentas).

2. Pintar ou desenhar com a ferramenta Brush ou Pencil para criar objetos bitmap na tela.
Um novo objeto bitmap ¢é adicionado 4 camada atual no painel Layers (Camadas). Para
mais informacées sobre o uso das ferramentas Pencil ou Brush, consultar “Desenho,
pintura e edi¢ao de objetos bitmap” na pdgina 95.

E possivel criar um novo bitmap vazio e, depois, desenhar ou pintar pixels nele.
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Para criar um objeto bitmap vazio, seguir um destes procedimentos:

Clicar no botao New Bitmap Image (Nova imagem bitmap) no painel Layers (Camadas).
Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Empty Bitmap (Bitmap vazio).

Desenhar uma moldura de caixa de selecio, comecando em uma drea em branco da tela, e
preenché-la. Para mais informacoes, consultar “Criagio de uma moldura de selegio de
pixels” na pdgina 65.

Um bitmap vazio ¢ adicionado & camada atual no painel Layers. Se a selegio do bitmap
vazio for cancelada antes que algum pixel seja desenhado, importado ou inserido nele, o
objeto bitmap vazio desaparecerd automaticamente do painel Layers e do documento.

Para recortar ou copiar pixels e cola-los como um novo objeto bitmap:

1.

Fazer uma selecio de pixels com a ferramenta Lasso (Lago), Marquee (Moldura) ou Magic
Wand (Varinha mégica).

ara mais informagdes, consultar “Selegao de um pixel” na pagina 64.
P fc Itar “Sel d | 64

2. Seguir um destes procedimentos:

»  Selecionar Edit (Editar) > Cut (Recortar) e, em seguida, Edit > Paste (Colar).

»  Selecionar Edit > Copy (Copiar) e, em seguida, Edit > Paste.

»  Selecionar Edit > Insert (Inserir) > Bitmap via Copy (Bitmap através de copia) para
copiar a selecdo atual em um novo bitmap.

»  Selecionar Edit > Insert > Bitmap via Cut (Bitmap através de recorte) para recortar a

selecio atual e colocd-la em um novo bitmap.

A selecio aparece no painel Layers (Camadas) como um objeto da camada atual.

8 Uma outra alternativa é clicar com o botéao direito do mouse (Windows), ou

o | |pressionar a tecla Control e clicar (Macintosh), em uma selecao de moldura de pixels
% e escolher uma opcao de recorte ou cépia no menu contextual. Para mais

§ informacdes sobre as opgdes Bitmap via Cut e Bitmap via Copy, consultar “Insercéo
g de um novo bitmap por meio de recorte ou cépia” na pagina 78.

(o]

Para converter objetos vetoriais selecionados em uma imagem bitmap, seguir
um destes procedimentos:

Selecionar Modify (Modificar) > Flatten Selection (Nivelar selecio).
Selecionar Flatten Selection no menu Options (Opgoes) do painel Layers (Camadas).

A conversdo de vetor em bitmap é irreversivel, exceto quando Edit (Editar) > Undo
(Desfazer) ou quando a operagio para desfazer agdes no painel History (Histérico) ainda ¢

uma opg¢do. Imagens bitmap nio podem ser convertidas em objetos vetoriais.
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Acesso a ferramentas comuns de edicéo
de fotos em um unico local

Para facilitar e agilizar o seu trabalho inicial de edigdo de fotos, o Fireworks reuniu as
ferramentas mais usadas na edicio de fotos em um dnico local. O painel Image Editing
(Edicio de imagem) contém as seguintes ferramentas: Red-eye Removal (Remocgio de olhos
vermelhos), Crop (Cortar), Rotate (Girar), Blur (Embagcar), Sharpen (Agucar), Dodge
(Clarear) e Burn (Escurecer).

O painel Image Editing também contém:

m Ferramentas Transform (Transformar): Scale (Dimensionar), Skew (Inclinar), Distort
(Distorcer), Free Rotate (Girar livremente)

m  Comandos Transform (Transformar): Numeric Transform (Transformagio numérica),
opgodes Rotate (Girar), Flip Horizontal (Inverter horizontalmente), Flip Vertical (Inverter
verticalmente), Remove Transformations (Remover transformacées)

m  Adjust Color (Ajustar cor): Auto Levels (Niveis automdticos), Brightness/Contrast
(Brilho/Contraste), Curves (Curvas), Hue/Saturation (Matiz/Saturacio), Invert (Inverter),
Levels (Niveis), Convert to Grayscale (Converter em tons de cinza), Convert to Sepia
Tone (Converter em sépia)

m  Filters (Filtros): Blur (Embagar), Blur More (Embagamento maior), Sharpen (Agugar),
Sharpen More (Agucamento maior), Unsharp Mask (Desfocar mdscara), Add Noise
(Adicionar ruido), Convert to Alpha (Converter em alfa), Find Edges (Localizar bordas)

m  View Options (Opgoes de exibicio): Show/Hide Rulers (Mostrar/ocultar réguas), Show/
Hide Grid (Mostrar/ocultar grade), Snap/Don’t Snap to Grid (Alinhar/néo alinhar a
grade), Edit Grid (Editar grade), Show/Hide Guides (Mostrar/ocultar guias), Snap/Don’t
Snap to Guides (Alinhar/no alinhar a guias), Lock/Unlock Guides (Bloquear/desbloquear
guias), Edit Guides (Editar guias)

As ferramentas contidas no painel Image Editing sio as mesmas encontradas em outros locais
no Fireworks, como na caixa de ferramentas e no menu Modify (Modificar) > Transform. O
painel Image Editing, que é aberto selecionando Window (Janela) > Image Editing, apresenta
apenas algumas das ferramentas mais usadas em um tnico painel por uma questio de
conveniéncia.

Para informacoes detalhadas sobre o uso dessas ferramentas e opgoes, consultar “Retoque de
um bitmap” na pdgina 99, “Ajuste da cor e do tom de um bitmap” na pdgina 106,
“Embacamento e agucamento de bitmaps” na pdgina 119 e “Adi¢ao de ruido a uma imagem”
na pdgina 125.
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Desenho, pintura e edicado de objetos
bitmap

A segao Bitmap do painel Tools (Ferramentas) contém ferramentas que selecionam,
desenham, pintam e editam pixels em uma imagem bitmap.

Desenho de um objeto bitmap

A ferramenta Pencil (L4pis) pode ser usada para desenhar linhas retas de 1 pixel, de maneira
restrita ou & mo livre, praticamente da mesma forma que se usa um ldpis verdadeiro, com ou
sem régua, para desenhar linhas com bordas acentuadas. E possivel aumentar um bitmap e

usar a ferramenta Pencil para editar pixels especificos.

Para desenhar um objeto com a ferramenta Pencil:

1. Selecionar a ferramenta Pencil (L4pis).

2. Definir as op¢oes da ferramenta no Property inspector (Inspetor de propriedades):
Anti-aliased (Sem serrilhado) suaviza as bordas das linhas desenhadas.

Auto Erase (Apagar automaticamente) usa a cor de preenchimento quando o usudrio
clica com a ferramenta Pencil na cor do traco.

Preserve Transparency (Preservar transparéncia) restringe a ferramenta Pencil a
desenhar apenas em pixels existentes, e ndo nas dreas transparentes de uma imagem.

3. Arrastar o mouse para desenhar. Manter pressionada a tecla Shift e arrastar para restringir
o tragado a uma linha diagonal, horizontal ou vertical.

Pintura de um objeto bitmap

O usudrio pode usar a ferramenta Brush (Pincel) para fazer pinceladas utilizando a cor da
caixa Stroke Color (Cor do trago) ou pode utilizar a ferramenta Paint Bucket (Lata de tinta)
para transformar a cor de pixels selecionados na cor da caixa Fill Color (Cor de
preenchimento). A ferramenta Gradient (Dégradé) preenche objetos bitmap ou vetoriais com

uma combinagio de cores em padrées ajustdveis.

Para pintar um objeto com a ferramenta Brush:

1. Selecionar a ferramenta Brush (Pincel).
2. Definir os atributos de traco no Property inspector (Inspetor de propriedades).

3. Arrastar para pintar.
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Para mais informagoes sobre a defini¢io de opgoes da ferramenta Brush, consultar
“Trabalho com tragos” na pdgina 205.

Para transformar a cor dos pixels na cor da caixa Fill Color:

1. Selecionar a ferramenta Paint Bucket (Lata de tinta).
2. Selecionar uma cor na caixa Fill Color (Cor de preenchimento).

3. Definir o valor de tolerincia no Property inspector (Inspetor de propriedades).

A tolerancia determina como pixels com cores semelhantes devem ser preenchidos.
Um valor de tolerancia baixo preenche os pixels com valores da cor semelhantes ao
pixel clicado. Um valor de tolerancia alto preenche os pixels com uma faixa mais
ampla de valores da cor.
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4. Clicar na imagem.

Todos os pixels dentro da faixa de tolerAncia mudam para a cor de preenchimento.

Para aplicar um preenchimento dégradé a uma selegao de pixels:

1. Fazer a selecio.

2. Selecionar a ferramenta Gradient (Dégradé).

3. Definir os atributos de preenchimento no Property inspector (Inspetor de propriedades).
4. Clicar na selecio de pixels para aplicar o preenchimento.

As ferramentas Paint Bucket (Lata de tinta) e Gradient também podem preencher objetos
vetoriais selecionados. Para mais informagoes sobre a criagio, a aplicacio e a edigdo de
preenchimentos dégradé, consultar “Trabalho com preenchimentos” na pdgina 210.

Amostragem de cor para usar como cor do trago ou
preenchimento

A ferramenta Eyedropper (Conta-gotas) pode criar uma amostra de cor de uma imagem para
designar uma nova cor de traco ou preenchimento. H4 vérias opgoes  sua escolha: criar uma
amostra da cor de um tnico pixel, de uma média de valores da cor dentro de uma drea de 3
por 3 pixels ou de uma média de valores da cor dentro de uma drea de 5 por 5 pixels.

Para criar uma amostra de uma cor de traco ou preenchimento:
1. Se o atributo correto ainda nao estiver ativo, seguir um destes procedimentos:

»  Clicar no icone Stroke (Trago) ao lado da caixa Stroke Color (Cor do trago) no painel
Tools (Ferramentas) para tornd-lo o atributo ativo.
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2.

3.

s Clicar no icone Fill (Preenchimento) ao lado da caixa Fill Color (Cor de
preenchimento) no painel Tools para tornd-lo o atributo ativo.

Nao clicar na caixa de cor propriamente dita. Caso contréario, o ponteiro conta-gotas
que aparecera nao sera a ferramenta Eyedropper (Conta-gotas). Para informacoes
sobre o ponteiro conta-gotas da caixa de cor, consultar “Amostragem de uma cor
em uma janela pop-up de cores” na pagina 204.
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Abrir um documento do Fireworks ou qualquer arquivo que o Fireworks possa abrir. Para

mais informacoes, consultar Capitulo 11, “Fatias, rollovers e pontos ativos”, na pdgina 293.

Selecionar a ferramenta Eyedropper na se¢ao Colors (Cores) do painel Tools. Definir a
configuragio Color Averaging Sample (Média de cores de amostragem) no Property
inspector (Inspetor de propriedades):

1 pixel cria uma cor de trago ou preenchimento a partir de um dnico pixel.

3x3 pixels cria uma cor de trago ou preenchimento a partir da média dos valores das cores
contidas em uma 4rea de 3 x 3 pixels.

5x5 pixels cria uma cor de trago ou preenchimento a partir da média dos valores das cores

contidas em uma drea de 5 x 5 pixels.
Clicar a ferramenta Eyedropper em qualquer parte do documento.

O exemplo de cor aparece em todas as caixas Stroke Color (Cor do trago) ou Fill Color
(Cor de preenchimento) do Fireworks.

Remocéao de objetos bitmap

Uma das utilidades da ferramenta Eraser (Borracha) ¢ remover pixels. Por padrio, o ponteiro

da ferramenta Eraser representa o tamanho da borracha atual, mas ¢ possivel alterar o

tamanho e a aparéncia do ponteiro na caixa de didlogo Preferences (Preferéncias). Para mais

informag6es, consultar “Edicao de preferéncias” na pdgina 521.

9

Eraser (Borracha), ferramenta

Para apagar pixels em um objeto bitmap selecionado ou em uma selecéo de
pixels:

1.

2.

Selecionar a ferramenta Eraser (Borracha).

No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar a forma de borracha redonda
ou quadrada.
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Arrastar o controle deslizante Edge (Borda) para definir a suavidade da borda da borracha.
Arrastar o controle deslizante Size (Tamanho) para definir o tamanho da borracha.

Arrastar o controle deslizante Eraser Opacity (Opacidade da borracha) para definir o grau
de opacidade.

. Arrastar a ferramenta Eraser sobre os pixels a serem apagados.

Enevoamento de selecdes de pixels

O enevoamento desfoca as bordas de uma selecdo de pixels e ajuda a misturar a 4rea

selecionada com os pixels que a envolvem. O recurso de enevoar ¢ ttil quando uma selegio é

copiada e colada em outro fundo.

Para enevoar as bordas de uma selecao de pixels ao fazer essa selecéao:

1.

2.

4.

Selecionar uma ferramenta de selegao de bitmap no painel Tools (Ferramentas).

Selecionar Feather (Enevoar) no menu pop-up Edge (Borda) do Property inspector

(Inspetor de propriedades).

. Arrastar o controle deslizante para definir o ndmero de pixels a serem embagados ao longo

da borda da selegio.

Fazer uma selegio.

Para enevoar as bordas de uma selecéao de pixels a partir da barra de menus:

1.

2.

Escolher Select (Selecionar) > Feather (Enevoar).

Digitar um valor na caixa de didlogo Feather Selection (Enevoar sele¢ao), para definir o raio
de enevoamento, e clicar em OK.

O valor do raio determina o nimero de pixels que sio enevoados de cada lado da borda da

selecio.
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Retoque de um bitmap

O Fireworks contém diversas ferramentas que ajudam a retocar imagens. H4 vérias opgoes &
sua escolha: alterar o tamanho de uma imagem, reduzir ou agucar seu foco ou copiar e
"carimbar" uma parte dela em outra 4rea.

A ferramenta Rubber Stamp (Carimbo) permite copiar ou clonar uma area de uma
imagem em outra.

[«]

A ferramenta Blur (Embacar) reduz o foco das areas selecionadas em uma imagem.

A ferramenta Smudge (Mancha) absorve uma cor e a distribui na direcao em que é
arrastada em uma imagem.
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A ferramenta Sharpen (Agugar) aumenta o contraste das areas de uma imagem.

A ferramenta Dodge (Clarear) clareia partes de uma imagem.
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A ferramenta Burn (Escurecer) escurece partes de uma imagem.

o Aferramenta Red-eye Removal (Remogéo de olhos vermelhos) reduz o efeito de olhos
vermelhos em fotografias

o A ferramenta Replace Color (Substituir cor) substitui uma cor por outra diferente

Clonagem de pixels

A ferramenta Rubber Stamp (Carimbo) clona a 4rea de uma imagem bitmap de modo que seja
possivel carimbd-la em outra parte da imagem. Clonar pixels ¢ ttil para corrigir fotos
arranhadas ou remover poeira de uma imagem; ¢ possivel copiar uma drea de pixels de uma
foto e substituir o ponto arranhado ou empoeirado por uma 4rea clonada.

Para clonar partes de uma imagem bitmap:

1. Selecionar a ferramenta Rubber Stamp (Carimbo).
2. Clicar em uma drea para designd-la como a origem ou a 4rea a ser clonada.

O ponteiro de amostragem se transforma em um ponteiro em forma de cruz.

O | | Para designar uma outra area de pixels para clonar, manter pressionada a tecla Alt
w ) ) ) . 3 . ) o
o | |(Windows) ou Option (Macintosh) e clicar em outra area de pixels a fim de designa-
% la como origem.
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3. Ir para outra parte da imagem e arrastar o ponteiro.
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Aparecem dois ponteiros. O primeiro, a origem da clonagem, tem forma de cruz. Para
mais informagées, consultar “Edi¢io de preferéncias” na pdgina 521.

Dependendo das preferéncias de pincel selecionadas, o segundo ponteiro serd um carimbo,
uma cruz ou um circulo azul. A medida que ele ¢ arrastado, os pixels sob o primeiro

ponteiro sio copiados e aplicados a 4rea sob o segundo.

Para definir as opgoes da ferramenta Rubber Stamp:

1. Selecionar a ferramenta Rubber Stamp (Carimbo).

2. Selecionar uma das seguintes op¢oes no Property inspector (Inspetor de propriedades):
Size (Tamanho) determina o tamanho do carimbo.
Edge (Borda) determina a suavidade do trago (100% ¢é acentuado; 0% ¢ suave).
Source Aligned (Origem alinhada) afeta a operagao de amostragem. Quando essa opgao
estd selecionada, o ponteiro de amostragem move-se nas diregoes vertical e horizontal
alinhado com o segundo. Quando ela néo estd selecionada, a drea de amostragem
permanece fixa, independentemente da dire¢do do movimento e do ponto em que o
usudrio clica no segundo ponteiro.
Use Entire Document (Usar documento inteiro) cria uma amostra de todos os objetos
em todas as camadas. Quando essa opgio nao estd selecionada, a ferramenta Rubber
Stamp (Carimbo) cria uma amostra apenas do objeto ativo.
Opacity (Opacidade) determina a visibilidade do fundo através do traco.

Blend Mode (Modo Misturar) afeta a maneira como a imagem clonada influi no fundo.

Para duplicar uma selecao de pixels, seguir um destes procedimentos:
m  Arrastar a selecio de pixels com a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio).

m  Manter pressionada a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) e arrastar a selegio de
pixels com a ferramenta Pointer (Ponteiro).

Embacamento, agucamento e mancha de pixels

As ferramentas Blur (Embagar) e Sharpen (Agucar) afetam o foco dos pixels. A ferramenta
Blur destaca ou retira o destaque de partes de uma imagem embacando seletivamente o foco
dos elementos, da mesma maneira que um fotdgrafo controla a profundidade de campo. A
ferramenta Sharpen pode ser ttil para resolver problemas de digitalizagio ou fotografias fora
de foco. A ferramenta Smudge (Mancha) mistura suavemente as cores, como se criasse um

reflexo da imagem.

Para embacar ou agugar uma imagem:

1. Selecionar a ferramenta Blur (Embagcar) ou Sharpen (Agugar).
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. Definir as opgoes de pincel no Property inspector (Inspetor de propriedades):

Size (Tamanho) define o tamanho da ponta do pincel.

Edge (Borda) especifica a suavidade da ponta do pincel.

Shape (Forma) define uma forma quadrada ou redonda para a ponta do pincel.
Intensity (Intensidade) define a quantidade de embagamento ou agugamento.

Arrastar a ferramenta sobre os pixels a serem agucados ou embagados.

Manter a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) pressionada para passar de um
comportamento de ferramenta para outro.

vaola

Para manchar as cores de uma imagem:

1.

2.

3.

Selecionar a ferramenta Smudge (Mancha).

Definir as op¢oes da ferramenta no Property inspector (Inspetor de propriedades):
Size (Tamanho) especifica o tamanho da ponta do pincel.

Shape (Forma) define uma forma quadrada ou redonda para a ponta do pincel.
Edge (Borda) especifica a suavidade da ponta do pincel.

Pressure (Pressao) define a intensidade do trago.

Smudge Color (Cor da mancha) permite manchar com uma cor especificada no inicio de
cada trago. Se essa op¢io nio estiver selecionada, a ferramenta usard a cor sob o ponteiro

da ferramenta.

Use Entire Document (Usar documento inteiro) mancha usando os dados das cores de
todos os objetos em todas as camadas. Se essa opgio nio estiver selecionada, a ferramenta
Smudge usard a cor apenas do objeto ativo.

Arrastar a ferramenta sobre os pixels a serem manchados.

Clareamento e escurecimento de um pixel

A ferramenta Dodge (Clarear) ou Burn (Escurecer) clareia ou escurece partes de uma imagem,

respectivamente. Esse processo ¢ semelhante & técnica de aumentar ou diminuir a exposicio &

luz de uma fotografia durante a revelagdo em um quarto escuro.

Para clarear ou escurecer partes de uma imagem:

1.

2.

Selecionar a ferramenta Dodge (Clarear) para clarear partes de uma imagem ou a

ferramenta Burn (Escurecer) para escurecé-las.
Definir as op¢oes de pincel no Property inspector (Inspetor de propriedades):
Size (Tamanho) define o tamanho da ponta do pincel.

Shape (Forma) define uma forma quadrada ou redonda para a ponta do pincel.

Retoque de um bitmap 101



Edge (Borda) define a suavidade da ponta do pincel.
3. Definir a exposi¢do no Property inspector.
A exposigio varia de 0% a 100%. Para um efeito mais brando, especificar um valor
percentual mais baixo; para um efeito mais forte, especificar um valor mais alto.
4. Definir a faixa no Property inspector:
Shadows (Sombras) altera principalmente as partes escuras da imagem.
Highlights (Realces) altera principalmente as partes claras da imagem.
Midtones (Meios-tons) altera principalmente a faixa intermedidria por canal na imagem.
5. Arrastar sobre a parte da imagem a ser clareada ou escurecida.

Manter pressionada a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) ao arrastar a
ferramenta para alternar temporariamente entre as ferramentas Dodge (Clarear) e Burn
(Escurecer).

Remocéao de olhos vermelhos de uma fotografia

Em algumas fotografias, as pupilas do modelo adquirem um tom avermelhado artificial. A
ferramenta Red-eye Removal (Remocio de olhos vermelhos) pode ser usada para corrigir esse
efeito. Essa ferramenta pinta rapidamente somente as 4dreas vermelhas de uma fotografia,

substituindo as cores avermelhadas por tons de cinza e preto.

ey b - S LS -
Fotografia original; apds a utilizagdo da ferramenta Red-eye Removal

Para corrigir o efeito de olhos vermelhos em uma fotografia:

1. Selecionar a ferramenta Red-eye Removal (Remogio de olhos vermelhos) no menu pop-up.
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2.

3.

Definir os atributos no Property inspector (Inspetor de propriedades):
Tolerance (Tolerancia) determina a faixa de matizes a serem substituidos (0 substitui
apenas o vermelho; 100 substitui todos os matizes contendo o vermelho).

Strength (Intensidade) define a intensidade dos tons de cinza usados para substituir as
cores avermelhadas.

Clicar e arrastar o ponteiro em forma de cruz sobre as pupilas vermelhas na fotografia.

Substituicdo de cores

A ferramenta Replace Color (Substituir cor) permite que o usudrio selecione uma cor e pinte

sobre ela usando uma cor diferente.

Fotografia original; apds a utilizacdo da ferramenta Replace Color

O Fireworks oferece duas maneiras diferentes de substituir uma cor por outra. E possivel

substituir uma cor especificada nos exemplos de cores ou substituir uma cor usando a

ferramenta Replace Color diretamente na imagem.

Para substituir uma cor por outra usando os exemplos de cores:

1.

2.

Selecionar a ferramenta Replace Color (Substituir cor) no menu pop-up.

Na caixa From (De) no Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar em Swatch
(Exemplo).
Clicar na fonte de cores From para selecionar o mostrudrio de cores e escolher uma cor no

menu pop-up para espeaﬁcar a cor a ser substituida.

Clicar na fonte de cores To (Para) no Property inspector e selecionar uma cor no menu

pop-up.
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5.

6.

Definir os outros atributos de traco no Property inspector:
Size (Tamanho) define o tamanho da ponta do pincel.
Shape (Forma) define uma forma quadrada ou redonda para a ponta do pincel.

Tolerance (Tolerancia) determina a faixa de cores a ser substituida; 0 substitui somente a

cor To (Para), enquanto 255 substitui todas as cores similares a cor To.
Strength (Intensidade) determina a por¢ao da cor Change (Alterdvel) a ser substituida.

Colorize (Colorir) substitui a cor Change pela cor To. Desmarcar Colorize para pintar

parte da cor Change com a cor To, mantendo a outra parte intacta.

Arrastar a ferramenta sobre a cor a ser substituida.

Para substituir uma cor por outra selecionando uma cor na imagem:

1.

2.

Selecionar a ferramenta Replace Color (Substituir cor) no menu pop-up.

Na caixa From (De) no Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar em Image
(Imagem).

Clicar na fonte de cores To (Para) no Property inspector para selecionar o mostrudrio de
cores e escolher uma cor no menu pop-up.

Definir os outros atributos de traco no Property inspector:

Size (Tamanho) define o tamanho da ponta do pincel.

Shape (Forma) define uma forma quadrada ou redonda para a ponta do pincel.

Tolerance (Tolerancia) determina a faixa de cores a ser substituida; 0 substitui somente a
cor To (Para), enquanto 255 substitui todas as cores similares a cor To.

Strength (Intensidade) determina a por¢io da cor Change (Alterdvel) a ser substituida.
Colorize (Colorir) substitui a cor From pela cor To. Desmarcar Colorize para pintar parte
da cor From com a cor To, mantendo a outra parte intacta.

Com a ferramenta, clicar em uma se¢io da imagem bitmap que contenha a cor a ser
substituida. Continuar a pintar a imagem com a ferramenta sem ergué-la. A cor na qual o
usudrio clicou quando comegou a pintar serd substituida pela cor especificada na fonte de

cores To.

Corte de um bitmap selecionado

E possivel isolar um tnico objeto bitmap em um documento do Fireworks e cortar apenas esse

objeto, mantendo os demais objetos intactos na tela.
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Para cortar uma imagem bitmap sem afetar outros objetos do documento:

1. Selecionar um objeto bitmap clicando nele na tela ou em sua miniatura no painel Layers
(Camadas), ou desenhar uma moldura de caixa de selegio com uma ferramenta de selecio
de bitmap.

2. Selecionar Edit (Editar) > Crop Selected Bitmap (Cortar bitmap selecionado).

As algas de corte aparecem ao redor de todo o bitmap selecionado ou ao redor da moldura
da caixa de selegao, caso tenha sido desenhada na etapa 1.
3. Ajustar as alcas de corte até que a caixa delimitadora envolva a drea da imagem bitmap que

deseja manter.

a0

Para cancelar uma selecéo de corte, pressionar Esc.

OYIOVAY3S

Caixa delimitadora

4. Clicar duas vezes dentro da caixa delimitadora ou pressionar Enter para cortar a selegao.

Todos os pixels do bitmap selecionado que estiverem fora da caixa delimitadora serao

removidos, mas os outros objetos do documento permanecero.
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Ajuste da cor e do tom de um bitmap

O Fireworks incorpora filtros de ajuste de cor e de tom que melhoram e intensificam as cores
nas imagens bitmap. E possivel ajustar o contraste e o brilho, a faixa tonal, o matiz e a
saturagio de cor das imagens.

A aplicagio de filtros como Live Filters (Filtros ao vivo) no Property inspector (Inspetor de
propriedades) é um processo nio-destrutivo. Os Live Filters nio alteram permanentemente os
pixels; é possivel remové-los ou editd-los a qualquer momento.

Para aplicar filtros de uma forma permanente e irreversivel, é necessdrio seleciond-los no menu
Filters (Filtros). No entanto, a Macromedia recomenda o uso de filtros como Live Filters
sempre que possivel.

O usudrio pode aplicar filtros do menu Filters, mas nio Live Filters, a selecoes de pixels. No
entanto, ele pode definir uma 4rea de um bitmap, criar um bitmap separado e, em seguida,
aplicar um Live Filter a ele.

Quando um filtro ¢ aplicado a um objeto vetorial selecionado usando o menu Filters, o
Fireworks converte a sele¢io em um bitmap.

Para aplicar um Live Filter a uma area definida por uma moldura de caixa de
selecao de bitmap:

1. Selecionar uma ferramenta de selegio de bitmap e desenhar uma moldura de caixa de
selecdo.

2. Selecionar Edit (Editar) > Cut (Recortar).
Selecionar Edit > Paste (Colar).
O Fireworks cola a selegao exatamente onde os pixels se encontravam, porém, a selegio
passa a ser um objeto bitmap A parte.

4. Clicar na miniatura do novo objeto bitmap no painel Layers (Camadas) para selecionar o
objeto bitmap.

5. Aplicar um Live Filter (Filtro ao vivo) do Property inspector (Inspetor de propriedades).

O Fireworks s6 aplica o Live Filter ao novo objeto bitmap, simulando a aplicagio de um
filtro a uma selegao de pixels.

8 Embora os Live Filters sejam mais flexiveis, um grande nidmero deles em um

o | |documento pode resultar em uma queda no desempenho do Fireworks. Para mais
m||. ~ “ » .

=7 | |informagoes, consultar “Controle do redesenho do documento” na pagina 47.
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Ajuste da faixa tonal

Os recursos Levels (Niveis) e Curves (Curvas) sdo Uteis para ajustar a faixa tonal de um
bitmap. Levels (Niveis) corrige bitmaps que contém uma alta concentragio de pixels nos
realces, meios-tons ou sombras. O recurso Auto Levels (Niveis automdticos) permite que o
Fireworks ajuste a faixa tonal automaticamente. Para um controle mais preciso sobre a faixa
tonal de um bitmap, usar o recurso Curves, que permite ajustar qualquer cor ao longo da faixa
tonal sem afetar outras cores.

Uso do recurso Levels

Um bitmap com uma faixa tonal completa deve ter um niimero par de pixels em todas as
dreas. O recurso Levels (Niveis) corrige bitmaps com alta concentragio de pixels em realces,
meios-tons ou sombras.

Highlights (Realces) corrige o excesso de pixels claros, que deixam a imagem como se
estivesse desbotada.

Midtones (Meios-tons) corrige o excesso de pixels de meio-tom, que deixam a imagem suave.
Shadows (Sombras) corrige o excesso de pixels escuros, que ocultam muitos detalhes.

O recurso Levels define os pixels mais escuros como preto e os mais claros como branco e, em
seguida, redistribui proporcionalmente os tons médios. Isso produz uma imagem com os
detalhes mais agucados em todos os seus pixels.

e
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Original com pixels concentrados nos realces; apds o ajuste com o recurso Levels
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O histograma na caixa de didlogo Levels exibe a distribuicio de pixels de um bitmap. O
histograma ¢ uma representagio gréfica de como os pixels estao distribuidos nos realces,

meios-tons e sombras.

O histograma ajuda a determinar o melhor método para corre¢io da faixa tonal de uma
imagem. Uma alta concentragao de pixels nos realces ou nas sombras indica que a imagem
poderia ser melhorada com os recursos Levels ou Curves.

O eixo horizontal representa os valores das cores, da mais escura (0) até a mais clara (255). Ler
o eixo horizontal da esquerda para a direita: os pixels mais escuros estao i esquerda, os meios-
tons, no centro e os mais claros, a direita.

O eixo vertical representa o niimero de pixels em cada nivel de brilho. Normalmente, a
primeira operagio ¢ ajustar os realces e as sombras. Ajustar os tons médios, em seguida,
permite melhorar o brilho desses tons sem afetar os realces e as sombras.
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Para ajustar realces, meios-tons e sombras:

1. Selecionar a imagem bitmap.

2. Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Levels (Niveis):

oydvAd3asdo

No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Adjust Color (Ajustar cor) > Levels no menu
pop-up Filters (Filtros).

Selecionar Filters > Adjust Color > Levels.

A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacao destrutiva, ou seja,
ela ndo podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for uma
opgao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter, conforme descrito na primeira opgédo com marcador
desta etapa. Para mais informagées, consultar Capitulo 8, “Uso de Live Filters”, na
pagina 223.

Channel: RG

Input Levels: |0

“ | A4 4
[¥] Preview

|
r Py

Dutput Levels: |0 255
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Caixa de didlogo Levels

Para exibir as alteragées no espacgo de trabalho, selecionar Preview (Visualizar) na
caixa de dialogo. A medida que sao feitas alteracoes, a imagem ¢ atualizada
automaticamente.

3. No menu pop-up Channel (Canal), selecionar a aplicacio de alteragoes a canais de cores

individuais (vermelho, azul ou verde) ou a todos os canais de cores (RGB).

4. Arrastar os controles deslizantes Input Levels (Niveis de entrada) abaixo do histograma para

ajustar os realces, meios-tons e sombras:

O controle deslizante da direita ajusta os realces usando valores de 255 a 0.
O controle deslizante do centro ajusta os meios-tons usando valores de 10 a 0.

O controle deslizante da esquerda ajusta as sombras usando valores de 0 a 255.
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A medida que o usudrio move os controles deslizantes, os valores sao inseridos
automaticamente nas caixas Input Levels (Niveis de entrada).

8 O valor de sombra nao pode ser mais alto do que o valor de realce; o valor de realce
| |ndo pode ser mais baixo do que o valor de sombra; e os meios-tons devem estar

m .

3 | |entre as configuragdes de sombra e realce.
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5. Arrastar os controles deslizantes Output Levels (Niveis de saida) para ajustar os valores de
contraste na imagem:

» O controle deslizante da direita ajusta os realces usando valores de 255 a 0.
= O controle deslizante da esquerda ajusta as sombras usando valores de 0 a 255.

A medida que o usudrio move os controles deslizantes, os valores sio inseridos
automaticamente nas caixas Output Levels.

Uso do recurso Auto Levels

O recurso Auto Levels (Niveis automdticos) permite que o Fireworks ajuste a faixa tonal
automaticamente.

Para ajustar realces, meios-tons e sombras automaticamente:

1. Selecionar a imagem.
2. Seguir um destes procedimentos para selecionar Auto Levels (Niveis automdticos):

»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Adjust Color (Ajustar cor) > Auto Levels no
menu pop-up Filters (Filtros).

Selecionar Filters > Adjust Color > Auto Levels.

A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacao destrutiva, ou seja,
nao podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for

uma opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter, conforme descrito na primeira opgédo com marcador
desta etapa. Para mais informagées, consultar Capitulo 8, “Uso de Live Filters”, na
pagina 223.

Existe também a possibilidade de ajustar os realces, meios-tons e sombras

automaticamente clicando no botao Auto (Automatico) na caixa de didlogo Levels or
Curves (Niveis ou curvas).

VOIG‘ | OYQVI\HEISGO‘
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Uso do recurso Curves

O recurso Curves (Curvas) ¢ semelhante a Levels (Niveis), s6 que oferece um controle mais
preciso sobre a faixa tonal. Enquanto Levels usa realces, sombras e meios-tons para corrigir a
faixa tonal, Curves permite ajustar qualquer cor na faixa tonal, em vez de ajustar apenas trés
varidveis, sem afetar outras cores. O recurso Curves pode ser usado, por exemplo, para corrigir
um matiz de cor causado por condi¢des de iluminagio.

A grade na caixa de didlogo Curves ilustra dois valores de brilho:

O eixo horizontal representa o brilho original dos pixels, mostrado na caixa Input (Entrada).
O eixo vertical representa os novos valores de brilho, mostrados na caixa Output (Saida).
Quando a caixa de didlogo Curves é aberta pela primeira vez, a linha diagonal indica que nao
foram feitas alteragoes, de modo que os valores de entrada e de saida sdo os mesmos para todos

os pixels.

Para ajustar um ponto especifico na faixa tonal:
1. Selecionar a imagem.
2. Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Curves (Curvas):

»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no sinal de adi¢io (+) ao lado
do rétulo Filters (Filtros) e selecionar Adjust Color (Ajustar cor) > Curves no menu

pop-up Filters.

8 Se o Property inspector estiver parcialmente minimizado, clicar no botao Add
r‘{'l’ Filters (Adicionar filtros), e nao no sinal de adigéao.

Py
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»  Selecionar Filters > Adjust Color > Curves.

8 A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacéao destrutiva, ou
o | |seja, ela ndo podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer)
E for uma opcéo. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse
; filtro, aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na

“gx primeira opcao com marcador desta etapa. Para mais informacgoes, consultar

O | | Capitulo 8, “Uso de Live Filters”, na pagina 223.

Curves f'5_<|

Channel: RGE w

ViVl

Preview

Input: EI
Dutput: EI

Caixa de didlogo Curves

3. No menu pop-up Channel (Canal), selecionar a aplicagio de alteragoes a canais de cores
individuais ou a todas as cores.
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4. Clicar em um ponto na linha diagonal da grade e arrasté-lo até a nova posicao para ajustar

a curva.

»  Cada ponto na curva tem seus prdprios valores de entrada e saida. Quando se arrasta

um ponto, os valores de entrada e saida sao atualizados automaticamente.

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

L

Curva apds arrastar um ponto para ajustar

Também é possivel ajustar os realces, meios-tons e sombras automaticamente
clicando no botéao Auto (Automatico) na caixa de didlogo Curves (Curvas).

vala

Para excluir um ponto ao longo da curva:

m  Arrastar o ponto para fora da grade.

Nao é possivel excluir os pontos finais da curva.

oydvAd3Isdo

Uso de conta-gotas tonal

Os realces, sombras e meios-tons podem ser ajustados com o uso do conta-gotas Shadow
(Sombra), Highlight (Realce) ou Midtone (Meio-tom) na caixa de didlogo Levels or Curves

(Niveis ou curvas).

Para ajustar o equilibrio tonal manualmente com os conta-gotas tonais:

1. Abrir a caixa de didlogo Levels or Curves (Niveis ou curvas) e selecionar um canal de cor
no menu pop-up Channel (Canal).

2. Escolher o conta-gotas apropriado para redefinir os valores tonais da imagem:

n  Clicar no pixel mais claro na imagem com o conta-gotas Highlight (Realce) para
redefinir o valor de realce.
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»  Clicar no pixel de cor neutra na imagem com o conta-gotas Midtone (Meio-tom) para
redefinir o valor de meio-tom.
»  Clicar no pixel mais escuro na imagem com o conta-gotas Shadow (Sombra) para

redefinir o valor de sombra.

3. Clicar em OK.

Ajuste de brilho e contraste

O recurso Brightness/Contrast (Brilho/Contraste) modifica o contraste ou o brilho dos pixels
em uma imagem. Isso afeta os realces, sombras e meios-tons de uma imagem. O recurso

Brightness/ Contrast é geralmente usado para corrigir imagens muito escuras ou muito claras.

Original; apds o ajuste do brilho

Para ajustar o brilho ou o contraste:

1. Selecionar a imagem.

2. Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Brightness/Contrast (Brilho/
Contraste):
»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters

(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Adjust Color (Ajustar cor) > Brightness/
Contrast no menu pop-up Filters (Filtros).
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»  Selecionar Filters > Adjust Color > Brightness/Contrast.

A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacgéao destrutiva, ou seja,
nado podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for

uma opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgao
com marcador desta etapa. Para mais informacoes, consultar Capitulo 8, “Uso de
Live Filters”, na pagina 223.
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3. Arrastar os controles deslizantes Brightness (Brilho) e Contrast (Contraste) para ajustar as
configuragdes.
Os valores variam de —100 a 100.

4. Clicar em OK.

Aplicacao do Live Filter Color Fill

E possivel usar o Live Filter (Filtro ao vivo) Color Fill (Preenchimento colorido) para alterar
rapidamente a cor de objetos, seja substituindo totalmente os pixels por uma cor especifica ou
misturando uma cor em um objeto existente. A mistura de cores adiciona a cor no topo do
objeto. A mistura de uma cor em um objeto j4 existente é semelhante a usar Hue/Saturation
(Matiz/Saturagio). Entretanto, o processo de mistura permite aplicar rapidamente uma cor
especifica apresentada em um painel de exemplos de cores.

Para adicionar um Live Filter Color Fill a um objeto selecionado:

1. No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botiao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Adjust Color (Ajustar cor) > Color Fill
(Preencimento colorido) no menu pop-up Filters (Filtros).

2. Selecionar um modo de mistura.

O modo padrio ¢ Normal. Para informagées sobre cada modo de mistura, consultar
“Sobre modos de mistura” na pdgina 268.

3. Selecionar uma cor de preenchimento no menu pop-up da caixa de cor.

4. Selecionar uma porcentagem de opacidade para a cor de preenchimento e pressionar Enter.
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Ajuste de matiz e saturacéo

O recurso Hue/Saturation (Matiz/Saturagio) ajusta o tom de uma cor, seu matiz; a
intensidade de uma cor, sua saturagdo; ou a luminosidade de uma cor em uma imagem.

Original; apds o ajuste da saturacdo

Para ajustar o matiz ou a saturacao:

1. Selecionar a imagem.

2. Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Hue/Saturation (Matiz/
Saturagio):

»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Adjust Color (Ajustar cor) > Hue/Saturation no
menu pop-up Filters (Filtros).

Selecionar Filters > Adjust Color > Hue/Saturation.

A aplicagéo de um filtro a partir do menu Filters é uma operagao destrutiva, ou seja,
ela nao podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for uma
opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgao
com marcador desta etapa. Para mais informacgoes, consultar Capitulo 8, “Uso de
Live Filters”, na pagina 223.
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3. Arrastar o controle deslizante Hue (Matiz) para ajustar a cor da imagem.
Os valores variam de —180 a 180.
4. Arrastar o controle deslizante Saturation (Saturacio) para ajustar a pureza das cores.

Os valores variam de —100 a 100.
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5. Arrastar o controle deslizante Lightness (Luminosidade) para ajustar a luminosidade das
cores.
Os valores variam de —100 a 100.

6. Clicar em OK.

Para alterar uma imagem RGB para uma imagem de dois tons ou adicionar cor
a uma imagem em tons de cinza:

m  Sclecionar Colorize (Colorir) na caixa de didlogo Hue/Saturation (Matiz/Saturagio).

Quando o usuario seleciona Colorize, a faixa de valores dos controles deslizantes Hue e
Saturation é alterada. Hue varia de O a 360. Saturation varia de O a 100.
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Inverséo dos valores das cores de uma imagem

O filtro Invert (Inverter) altera cada cor em uma imagem para seu inverso na roda de cores.
Por exemplo, a aplicagio do filtro a um objeto vermelho (R=255, G=0, B=0) altera a cor para
azul claro (R=0, G=255, B=255).

Uma imagem colorida; apds inversio
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Para inverter cores:
1. Selecionar a imagem.
2. Seguir um destes procedimentos:
n  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters

(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Adjust Color (Ajustar cor) > Invert
(Inverter) no menu pop-up Filters (Filtros).

»  Selecionar Filters > Adjust Color > Invert.

A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacao destrutiva, ou seja,
nao podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for

uma opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgao
com marcador desta etapa. Para mais informagdes, consultar Capitulo 8, “Uso de
Live Filters”, na pagina 223.
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Embacamento e agucamento de bitmaps

O Fireworks dispoe de um conjunto de op¢oes de embagamento e agugamento que podem ser
aplicadas como Live Filters (Filtros ao vivo) ou como filtros permanentes e irreversiveis.

Embacamento de uma imagem

O embagamento suaviza a aparéncia de uma imagem bitmap. O Fireworks possui seis op¢des
de embacamento:

Blur (Embacgar) suaviza o foco de pixels selecionados.

Blur More (Embagamento maior) embaga aproximadamente trés vezes mais que Blur.

Gaussian Blur (Desfoque Gaussiano) aplica uma média ponderada de embagamento a cada
pixel para produzir um efeito nebuloso.

Motion Blur (Embagamento de movimento) cria o efeito de uma imagem em movimento.
Radial Blur (Embagamento radial) cria o efeito de uma imagem em rotagio.

Zoom Blur (Embagamento de zoom) cria o efeito de uma imagem que se aproxima ou se
afasta do observador.

(o}

A aplicacao de filtros a partir do menu Filters ¢ destrutiva, ou seja, nao podera ser
desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for uma opcao. Para manter a
capacidade de ajustar, desativar ou remover um filtro, aplique-o como um Live Filter
(Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgédo com marcador em cada um dos
procedimentos a seguir. Para mais informagoées, consultar Capitulo 8, “Uso de Live
Filters”, na pagina 223.
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Para embacar uma imagem:

1.

2.

Selecionar a imagem.
Seguir um destes procedimentos:

n  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Blur (Embagcar) > Blur ou Blur More
(Embagamento maior) no menu pop-up Filters (Filtros).

m  Selecionar Filters > Blur > Blur ou Blur More.

Para embacar uma imagem usando o Gaussian Blur:

1.

2.

4.

Selecionar a imagem.
Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Gaussian Blur (Desfoque
Gaussiano):

»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Blur (Embagar) > Gaussian Blur no menu pop-
up Filters (Filtros).

m  Selecionar Filters > Blur > Gaussian Blur.

Arrastar o controle deslizante Blur Radius (Raio de desfoque) para definir a intensidade do

efeito de embagamento.

Os valores variam de 0,1 a 250. Um aumento no raio resulta em um efeito de

embagamento mais intenso.

Clicar em OK.

Para embacar uma imagem usando o Motion Blur:

1.

2.

Selecionar a imagem.
Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Motion Blur (Embagamento
de movimento):

»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Blur (Embagar) > Motion Blur no menu pop-
up Filters (Filtros).

» Selecionar Filters > Blur > Motion Blur.

Arrastar o disco Angle (Angulo) para definir a diregio do efeito de embacamento.

Arrastar o controle deslizante Distance (Distincia) para definir a intensidade do efeito de

embagamento.

Os valores variam de 1 a 100. Um aumento na distincia resulta em um efeito de

embagamento mais intenso.

Clicar em OK.
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Para embacar uma imagem usando o Radial Blur:

1.

2.

5.

Selecionar a imagem.

Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Radial Blur (Embacamento

radial):

»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Blur (Embagar) > Radial Blur no menu pop-up
Filters (Filtros).

»  Selecionar Filters > Blur > Radial Blur.

Arrastar o controle deslizante Amount (Quantidade) para definir a intensidade do efeito de

embagamento.

Os valores variam de 1 a 100. Um aumento na quantidade resulta em um efeito de

embagamento mais intenso.

. Arrastar o controle deslizante Quality (Qualidade) para definir a suavidade do efeito de

embacamento.

Os valores variam de 1 a 100. Um aumento na qualidade resulta em um efeito de

embacamento com menos repeti¢des da imagem original.

Clicar em OK.

Para embacgar uma imagem usando o Zoom Blur:

1.

2.

Selecionar a imagem.
Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Zoom Blur (Embacamento
de zoom):

= No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Blur (Embacar) > Zoom Blur no menu pop-up
Filters (Filtros).

»  Selecionar Filters > Blur > Zoom Blur.

Arrastar o controle deslizante Amount (Quantidade) para definir a intensidade do efeito de

embagamento.

Os valores variam de 1 a 100. Um aumento na quantidade resulta em um efeito de

embagamento mais intenso.

Arrastar o controle deslizante Quality (Qualidade) para definir a suavidade do efeito de

embacamento.

Os valores variam de 1 a 100. Um aumento na qualidade resulta em um efeito de

embagamento com menos repeticoes da imagem original.

Clicar em OK.
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Uso do filtro Find Edges para criar uma aparéncia de
esboco

O filtro Find Edges (Localizar bordas) identifica as transigoes de cores nas imagens e as
transforma em linhas para dar aos bitmaps a aparéncia de desenhos de linhas.

Para aplicar o filtro Find Edges a uma area selecionada, seguir um destes
procedimentos:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Other (Outro) > Find Edges (Localizar bordas) no
menu pop-up Filters (Filtros).

m  Selecionar Filters > Other > Find Edges.

8 A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacao destrutiva, ou seja,
» | |nao podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for

E uma opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
§ aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgao
’2. com marcador desta etapa. Para mais informagdes, consultar Capitulo 8, “Uso de
O | |Live Filters”, na pagina 223.
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Conversédo de uma imagem em uma transparéncia

E possivel usar o filtro Convert to Alpha (Converter em alfa) para converter um objeto ou um

texto em uma transparéncia com base na transparéncia da imagem.

Para aplicar o filtro Convert to Alpha a uma area selecionada, seguir um destes

procedimentos:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botio Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Other (Outro) > Convert to Alpha (Converter em
alfa) no menu pop-up Filters (Filtros).

m  Selecionar Filters > Other > Convert to Alpha.

g A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacgéao destrutiva, ou seja,
o | |nao podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for

% uma opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
§ aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgao
“‘; com marcador desta etapa. Para mais informagdes, consultar Capitulo 8, “Uso de
O | |Live Filters”, na pagina 223.

Uso do recurso Sharpen para agucar uma imagem

O recurso Sharpen (Agugar) corrige imagens embagadas. O Fireworks possui trés opgoes de
agugamento:

Sharpen (Agugar) ajusta o foco de uma imagem embagada aumentando o contraste dos
pixels adjacentes.

Sharpen More (Agugamento maior) aumenta o contraste dos pixels adjacentes

aproximadamente trés vezes mais do que Sharpen (Agucar).

Unsharp Mask (Desfocar mascara) agu¢a uma imagem ajustando o contraste das bordas dos

pixels. Essa op¢io oferece o maior controle, portanto, normalmente é a melhor op¢io para

agucar uma imagem.

Original; apds o agugcamento
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Para agugar uma imagem usando uma opgéo de agugamento:

1. Selecionar a imagem.

2. Seguir um destes procedimentos para selecionar uma opg¢ao de agucamento:
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No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Sharpen (Agucar) > Sharpen ou Sharpen More
(Agucamento maior) no menu pop-up Filters (Filtros).

Selecionar Filters > Sharpen > Sharpen ou Sharpen More.

A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacao destrutiva, ou seja,
nao podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for

uma opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgao
com marcador desta etapa. Para mais informagdes, consultar Capitulo 8, “Uso de
Live Filters”, na pagina 223.

Para agugar uma imagem usando Unsharp Mask:

1. Selecionar a imagem.

2. Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Unsharp Mask (Desfocar

mdscara):
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No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Sharpen (Agugar) > Unsharp Mask (Desfocar
mdscara) no menu pop-up Filters (Filtros).

Selecionar Filters > Sharpen > Unsharp Mask.

A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters é uma operagéo destrutiva, ou seja,
ela ndo podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for uma
opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opcao
com marcador desta etapa. Para mais informacoes, consultar Capitulo 8, “Uso de
Live Filters”, na pagina 223.

3. Arrastar o controle deslizante Sharpen Amount (Grau de desfoque) para selecionar o grau

de efeito de agucamento de 1% a 500%.

4. Arrastar o controle deslizante Pixel Radius (Raio do pixel) para selecionar um raio de 0,1 a
250.

Um aumento no raio resulta em uma 4rea maior de contraste nitido em torno de cada

borda de pixel.
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5. Arrastar o controle deslizante Threshold (Limiar) para selecionar um limiar de 0 a 255.

Valores entre 2 e 25 sdo os mais usados. Um aumento no limiar aguca somente os pixels
com contraste maior na imagem. Uma diminui¢io no limiar inclui pixels de menor
contraste. Um limiar de 0 aguca todos os pixels na imagem.

6. Clicar em OK.

Adicéo de ruido a uma imagem

A maior parte das imagens obtidas com cAmeras digitais e scanners nio apresenta cores
perfeitamente uniformes quando visualizada em grandes ampliagoes. Em vez disso, as cores
exibidas consistem em pixels de vérias cores diferentes. Em edi¢io de imagem, o termo “ruido”
se refere a essas variagoes de cor aleatdrias nos pixels que formam uma imagem.

As vezes, quando parte de uma imagem ¢ colada em outra, a diferenca na quantidade da
variagio de cores aleatdrias entre as duas imagens pode sobressair, impedindo que as imagens
se fundam suavemente. Nesse caso, pode-se adicionar ruido a uma ou ambas as imagens para
criar a ilusio de que ambas sao provenientes da mesma fonte. O ruido também pode ser
adicionado por razées artisticas como, por exemplo, para simular uma fotografia antiga ou
simular estdtica em uma tela de televisio.

.
A

Fotografia original; apds adicionar ruido

Adicao de ruido a umaimagem 125



Para adicionar ruido a uma imagem:

1. Selecionar a imagem.

2. Seguir um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Add Noise (Adicionar ruido):
n  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botdo Add Live Filters

(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Noise (Ruido) > Add Noise (Adicionar ruido)
no menu pop-up Filters (Filtros).

Selecionar Filters > Noise > Add Noise.

A aplicacao de um filtro a partir do menu Filters € uma operacao destrutiva, ou seja,
nao podera ser desfeita, exceto quando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) for

uma opcao. Para manter a capacidade de ajustar, desativar ou remover esse filtro,
aplique-o como um Live Filter (Filtro ao vivo), conforme descrito na primeira opgao
com marcador desta etapa. Para mais informagdes, consultar Capitulo 8, “Uso de
Live Filters”, na pagina 223.
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3. Arrastar o controle deslizante Amount (Quantidade) para definir a quantidade de ruido.

Os valores variam de 1 a 400. Um aumento na quantidade resulta em uma imagem com
mais pixels inseridos aleatoriamente.
4. Marcar a caixa de selegao Color (Cor) para aplicar ruido colorido. Deixar a caixa de selecio

desmarcada para aplicar apenas ruido monocromadtico.

5. Clicar em OK.
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CAPITULO 5

Trabalho com objetos

vetoriais

Um objeto verorial ¢ uma imagem gréfica de computador cuja forma ¢ definida por um
tracado. A forma de um tragado vetorial é determinada por pontos plotados ao longo do
caminho. Uma cor de traco do objeto vetorial segue o tragado. Seu preenchimento ocupa a
4rea interna do tragado. Em geral, o traco ¢ o preenchimento determinam a forma como o
gréfico aparecerd quando for impresso ou publicado na Web.

O Macromedia Fireworks 8 possui vérias ferramentas para desenhar e editar objetos vetoriais
usando diversas técnicas. Com as ferramentas de forma bésica, é possivel desenhar
rapidamente linhas retas, circulos e elipses, quadrados e retingulos, estrelas e qualquer
poligono eqiiilateral de 3 a 360 lados.

E possivel desenhar tragados vetoriais livres com as ferramentas Pen (Caneta) e Vector Path
(Tragado vetorial). Usando a ferramenta Pen, é possivel desenhar formas complexas com
curvas suaves e linhas retas plotando pontos um por um.

O Fireworks oferece vérios métodos para edi¢io dos objetos vetoriais desenhados. E possivel
alterar a forma de um objeto movendo, adicionando ou excluindo pontos. Além disso, ¢
possivel usar alcas de ponto para alterar a forma dos segmentos de tracado adjacentes.
Ferramentas de forma livre permitem a alteracio na forma dos objetos por meio da edigio
direta dos tracados. Também ¢ possivel editar Auto Shapes (Formas automdticas) usando seus
métodos de edi¢io predefinidos.

A op¢ao Commands (Comandos) do menu Modify (Modificar) lhe oferece mais opgoes para
editar objetos, inclusive combinando objetos para criar um tinico objeto, criando um objeto a
partir do ponto de interse¢io de vérios objetos e expandindo o trago de um objeto. Além
disso, o usudrio pode importar grificos e manipuld-los usando esses comandos.

Este capitulo contém os seguintes tépicos:

Desenho de objetos vetoriais . .......... ... 128
Edicaodetracados ........ ... i 152
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Desenho de objetos vetoriais

O Fireworks possui vérias ferramentas para desenhar objetos vetoriais. Com elas, é possivel
desenhar formas bdsicas, tragados livres e formas complexas plotando pontos um a um.
Também é possivel desenhar Auto Shapes (Formas automdticas), que sdo grupos de objetos

vetoriais com controles especiais para ajustar seus atributos.

Desenho de linhas basicas, retangulos e elipses

E possivel usar a ferramenta Line (Linha), Rectangle (Retingulo) ou Ellipse (Elipse) para
desenhar formas bésicas rapidamente. A ferramenta Rectangle desenha retingulos como
objetos agrupados. Para mover um ponto de canto de um retingulo de forma independente, é
necessdrio desagrupar o retAngulo ou usar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio).
Para desenhar um retdngulo bdsico com cantos chanfrados, arredondados ou chanfrados
arredondados, consultar o procedimento a seguir. Para desenhar um retdngulo Auto Shape
com cantos arredondados, consultar “Ajuste de Auto Shapes de retAngulo chanfrado,
arredondado e chanfrado arredondado” na pdgina 136.

Para desenhar uma linha, retangulo ou elipse:

1. Selecionar a ferramenta Line (Linha), Rectangle (Retdngulo) ou Ellipse (Elipse) no painel
Tools (Ferramentas).

2. Se desejar, definir os atributos de traco e preenchimento no Property inspector (Inspetor
de propriedades). Consultar Capitulo 7, “Aplicagio de cor, tracos e preenchimentos”, na
pdagina 191.

3. Arrastar na tela para desenhar a forma.

Para a ferramenta Line (Linha), arrastar com a tecla Shift pressionada para limitar as linhas
a incrementos de 45 graus.

Para a ferramenta Rectangle (Retangulo) ou Ellipse (Elipse), arrastar com a tecla Shift para
limitar as formas a quadrados ou circulos.

Para desenhar linha, retangulo ou elipse a partir de um ponto central

especifico:

m  DPosicionar o ponteiro no ponto central pretendido e arrastar com a tecla Alt (Windows)
ou com Option (Macintosh) a ferramenta de desenho.

Para limitar uma forma e desenhar a partir do ponto central:
m DPosicionar o ponteiro no ponto central pretendido e arrastar a ferramenta de desenho com
as teclas Shift-Alt (Windows) ou com Shift-Option (Macintosh) pressionadas.
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Para ajustar a posicao de uma forma basica durante o desenho:

Enquanto pressionar o botio do mouse, pressionar e manter a barra de espagos

pressionada, depois arrastar o objeto para um outro local da tela. Soltar a barra de espacos

para continuar a desenhar o objeto.

(0}
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A ferramenta Line (Linha) é uma excecéo. Se a barra de espacos for pressionada
enquanto estiver sendo usada a ferramenta Line, a posicao de uma linha nao sera
alterada na tela.

Para redimensionar linha, retangulo ou elipse, seguir um destes
procedimentos:

Digitar novos valores de largura (L) ou altura (A) no Property inspector (Inspetor de
propriedades) ou no painel Info (Informagées).

Selecionar a ferramenta Scale (Dimensionar) na secio Select (Selecionar) do painel Tools

(Ferramentas) e arrastar uma al¢a de transformacio de canto. Isso redimensiona o objeto

proporcionalmente.
8 Para redimensionar um objeto proporcionalmente, selecionar Modify (Modificar) »
o | | Transform (Transformar) > Scale (Dimensionar) e arrastar a alga de transformacao
m ) ) . -
=7 | |de canto ou selecionar Modify > Transform > Numeric Transform (Transformacao
§ numeérica) e digitar novas dimensdes. Para mais informagdes sobre o
"‘:; dimensionamento ou o redimensionamento de objetos, consultar “Transformacéao e
O | |distorcéo de objetos selecionados e selegdes” na pagina 81.

>
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astar o ponto de canto de um retingulo.

O dimensionamento de um objeto vetorial nao altera a largura do traco.
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Desenho de retangulos arredondados basicos

E possivel desenhar retangulos com cantos arredondados por meio da ferramenta Rounded
Rectangle (Retingulo arredondado) ou da opgao Roundness (Arredondamento) no Property
inspector (Inspetor de propriedades) para ajustar o arredondamento dos cantos de um
retAngulo selecionado. A ferramenta Rounded Rectangle desenha retdngulos como objetos
agrupados. Para mover pontos de retAngulo arredondado de forma independente, é necessdrio
desagrupar o retingulo ou usar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio).

Para desenhar um retangulo com cantos arredondados:
1. No menu pop-up da ferramenta Rectangle (Retingulo), selecionar a ferramenta Rounded
Rectangle (Retdngulo arredondado).

2. Arrastar o mouse na tela para desenhar o retingulo.

O | | Para ajustar o arredondamento dos cantos ao desenhar, pressionar repetidamente
g uma das teclas de seta ou as teclas de nimero 1ou 2.

Para arredondar os cantos de um retangulo selecionado:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), inserir um valor entre 0 e 100 na caixa

Roundness (Arredondamento) e pressionar a tecla Enter ou arrastar o controle deslizante
pop-up.

8 Se o Property inspector (Inspetor de propriedades) estiver a meia altura, clicar na
o | |seta expansora no canto direito inferior para expandi-lo com a altura total.

m
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Desenho de estrelas e poligonos basicos

Com a ferramenta Polygon (Poligono), ¢ possivel desenhar qualquer poligono eqiiildtero ou
estrela, desde um trifngulo até um poligono ou uma estrela com 360 lados.

Para desenhar um poligono:
1. Na secio Vector (Vetor) do painel Tools (Ferramentas), selecionar a ferramenta Polygon
(Poligono), que é uma das ferramentas bésicas de desenho de forma.

2. No Property inspector (Inspetor de propriedades), seguir um destes procedimentos para
especificar o niimero de lados do poligono:

»  Usar o controle deslizante pop-up Sides (Lados) para selecionar de 3 a 25 lados.

» Digitar um ndmero de 3 a 360 na caixa de texto Sides (Lados).
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3. Arrastar o mouse para desenhar o poligono.

Para limitar a orientagdo do poligono a incrementos de 45 graus, manter pressionada a
tecla Shift ao desenhar. A ferramenta Polygon (Poligono) sempre desenha a partir de um
ponto central.

Para desenhar uma estrela:

1. Selecionar a ferramenta Polygon (Poligono).

2. No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar Star (Estrela) no menu pop-
up Shape (Forma).

3. Na caixa de texto Sides (Lados), digitar o niimero de pontos para a estrela.

4. Na caixa de texto Angle (Angulo), selecionar Automatic (Automdtico) ou digitar um valor.
Valores préximos de 0 resultam em pontos longos e finos; valores préximos de 100
resultam em pontos curtos e robustos.

5. Arrastar o mouse na tela para desenhar a estrela.

Para limitar a orientagdo da estrela a incrementos de 45 graus, manter pressionada a tecla
Shift ao arrastar o mouse. A ferramenta Polygon (Poligono) sempre desenha a partir de um
ponto central.

Desenho de Auto Shapes

Auto Shapes (Formas automdticas) sdo grupos de objetos vetoriais inteligentes que obedecem
a regras especializadas para simplificar a criaio e a edi¢io de elementos visuais comuns. As
ferramentas Auto Shape desenham grupos de objetos. Diferentemente de outros grupos de
objetos, as Auto Shapes selecionadas tém pontos de controle em forma de losango, além das
alcas de grupos de objetos. Cada ponto de controle ¢ associado a uma propriedade visual
especifica da forma. Arrastar um ponto de controle altera apenas a propriedade visual
associada. A maioria dos pontos de controle das Auto Shapes tem dicas de ferramenta que
descrevem como esses pontos afetam a Auto Shape. Mover o ponteiro sobre um ponto de

controle para ver a dica de ferramenta que descreve a propriedade regida pelo ponto de

controle.
| | | |
<m [ ]
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As ferramentas Auto Shape criam formas em orientacoes predefinidas. Por exemplo, a

¢
ferramenta Arrow (Seta) desenha setas horizontalmente. E possivel transformar Auto Shapes
para que alterem a orientagdo. Para mais informacoes, consultar “Transformagio e distor¢io
de objetos selecionados e selecdes” na pégina 81.

Embora cada ferramenta Auto Shape do painel Tools (Ferramentas) use o mesmo método de
desenho fcil, os atributos editdveis de cada Auto Shape sao diferentes.

Arrow (Seta) desenha grupos de objetos que sdo exibidos como setas simples de qualquer
proporgio. Com o uso de pontos de controle, é possivel ajustar a abertura da ponta da seta, o
comprimento e a largura da cauda e o comprimento da extremidade.

Beveled Rectangle (Retangulo chanfrado) desenha grupos de objetos que sdo exibidos
como retangulos com cantos chanfrados. Usando pontos de controle, é possivel editar a
quantidade de chanfro para todos os cantos juntos ou alterar o chanfro de cantos individuais.

Chamfer Rectangle (Retangulo chanfrado arredondado) desenha grupos de objetos que
sdo exibidos como retdngulos chanfrados e com cantos arredondados dentro do retdngulo. E
possivel editar o raio do chanfro de todos os cantos juntos ou alterd-lo para cantos individuais.

Connector Line (Linha conectora) desenha grupos de objetos que sdo exibidos como linhas
conectoras de trés segmentos, como aquelas usadas para conectar os elementos de um

fluxograma ou organograma. Usando pontos de controle, é possivel editar os pontos finais da
primeira e terceira se¢oes da linha conectora, assim como a localizagio da segunda se¢io, que

conecta a primeira e dltima se¢des.

Doughnut (Rosquinha) desenha grupos de objetos que sio exibidos como anéis preenchidos.
Usando pontos de controle, é possivel ajustar o perimetro interno ou dividir a forma em

partes.

L-Shape (Forma de L) desenha grupos de objetos que sio exibidos como formas com um
angulo para a direita. Usando pontos de controle, é possivel ajustar o comprimento e a largura

das secoes horizontal e vertical, assim como a curvatura do canto.

Pie (Torta) desenha grupos de objetos que sao exibidos como gréficos setoriais. Usando
pontos de controle, é possivel dividir a forma em partes.

Smart Polygon (Poligono inteligente) desenha grupos de objetos que sio exibidos como
poligonos eqiiildteros com 3 a 25 lados. Com o uso de pontos de controle, é possivel
redimensionar e girar, adicionar ou remover segmentos, aumentar ou diminuir o nimero de
lados ou adicionar um poligono interno a forma.

Rounded Rectangle (Retangulo arredondado) desenha grupos de objetos que sdo exibidos
como retdngulos com cantos arredondados. Usando pontos de controle, é possivel editar o

arredondamento de todos os cantos juntos ou alter-lo para cantos individuais.
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Spiral (Espiral) desenha grupos de objetos que sdo exibidos como espirais abertas. Usando
pontos de controle, é possivel editar o niimero de rotagdes da espiral e determinar se ela é
aberta ou fechada.

Star (Estrela) desenha grupos de objetos que sdo exibidos como estrelas com qualquer
ndmero de pontos de 3 a 25. Usando pontos de controle, é possivel adicionar ou remover
pontos e ajustar os dngulos internos e externos dos pontos.

Add Shadow (Adicionar sombra) adiciona uma sombra abaixo do objeto selecionado com
base nas dimensées desse objeto. Na verdade, a sombra é uma forma automdtica e, como todas
essas formas, contém pontos de controle usados para manipular sua aparéncia. Por exemplo, o
usudrio pode pressionar a tecla Shift e arrastar o ponto de controle Direction (Dire¢do) para
restringir seu movimento a um 4Angulo de 45 graus. Ao clicar no ponto de controle Direction,

ele atribui 4 sombra sua forma original.

O comando Add Shadow enviara automaticamente a nova forma de sombra um nivel
para tras. A menos que esse comando seja aplicado a apenas um objeto na parte
superior da camada atual, a sombra podera aparecer acima do objeto selecionado.

oydvAd3asdo

Para desenhar uma Auto Shape usando o painel Tools:
1. Na secio Vector (Vetor) do painel Tools (Ferramentas), selecionar uma ferramenta Auto
Shape (Forma automdtica) no menu pop-up.

2. Seguir um destes procedimentos:
m  Arrastar na tela para desenhar a forma.

»  Clicar na tela para posicionar a forma com o tamanho padrao.

Para criar a Auto Shape Add Shadow:

1. Selecionar um objeto na tela.
2. Selecionar Commands (Comandos) > Creative (Criativo) > Add Shadow (Adicionar
sombra).
E adicionada uma sombra ao objeto selecionado.
3. DPara alterar a sombra, seguir um destes procedimentos:
»  Arrastar o ponto de controle Direction (Diregdo) para restringir seu movimento a um
angulo de 45 graus.

»  Clicar no ponto de controle Direction para redefinir a sombra (seu tamanho serd
idéntico ao da forma original).
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m  Pressionar as teclas Control e Command e clicar no ponto de controle Direction para
redefinir apenas o eixo x.
»  Clicar duas vezes no ponto de controle Perspective (Perspectiva) para redefinir apenas a

largura da sombra.

Para mais informacoes sobre a alteragio de propriedades de uma Auto Shape (Forma
automdtica), consultar “Alteracio das propriedades de Auto Shapes”.

Alteracao das propriedades de Auto Shapes

O painel Auto Shape Properties (Propriedades de formas automdticas) fornece controle
numérico preciso sobre as Auto Shapes. Depois de inserir uma Auto Shape, é possivel usar esse
painel para alterar as propriedades dessa forma.

As propriedades especificas que um usudrio pode alterar variam de acordo com a Auto Shape
selecionada. Por exemplo, se ele tiver inserido a forma Arrow (Seta), poderd alterar sua largura,
altura, espessura e outras caracteristicas. Se tiver inserido a forma Star (Estrela), poderd alterar

seu niimero de pontos, raio e outras caracteristicas.

O usudrio também pode usar o painel Auto Shape Properties para inserir outra Auto Shape

diretamente no documento.

Esse painel sé suporta as Auto Shapes exibidas no painel Tools (Ferramentas). Ele ndo
suporta Auto Shapes de terceiros ou incluidas no painel Shapes (Formas), em Window
(Janela) » Auto Shapes.

oydvAy3asdOo

Para alterar as propriedades de uma Auto Shape:

1. Inserir uma Auto Shape (Forma automdtica) no documento.

2. Selecionar Window (Janela) > Auto Shape Properties (Propriedades de formas
automadticas).

E exibido o painel Auto Shape Properties com as propriedades da Auto Shape selecionada.

3. Ajustar as propriedades no painel Auto Shape Properties.

No caso das formas Rectangle (Retangulo), é possivel optar por bloquear seus
cantos para que as alteragdes feitas em um canto afetem os outros trés. Também é
possivel alterar as propriedades de cada canto individualmente.

vola
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4. DPara aplicar as alteracdes, pressionar Tab ou Enter.

A Auto Shape selecionada é atualizada com as alteragoes feitas em suas propriedades. Para
fazer outras alteracoes, ajustar a Auto Shape na tela usando seus pontos de controle, e os
valores correspondentes no painel Auto Shape Properties (Propriedades de formas

automdticas) serdo atualizados dinamicamente.

5. Para inserir outra Auto Shape, selecionar uma no menu pop-up Insert New Auto Shape

(Inserir nova forma automdtica) na parte inferior do painel.

A nova forma aparece no canto superior esquerdo do documento.

Ajuste de Auto Shapes de seta

As setas tém cinco pontos de controle. H4 pontos de controle para ajustar a abertura da ponta
da seta, o comprimento da cauda, o comprimento da extremidade da ponta e a largura da
cauda.

Para ajustar a abertura de uma ponta de seta:

m  Arrastar o ponto de controle de abertura de uma seta selecionada.

Para aumentar ou diminuir a agudeza da ponta de uma seta:

m  Arrastar o ponto de controle da ponta de uma seta selecionada.

Para alongar ou diminuir a cauda de uma seta:

m  Arrastar o ponto de controle do comprimento da cauda de uma seta selecionada.

Para ajustar a largura da cauda de uma seta:

m  Arrastar o ponto de controle da largura da cauda de uma seta selecionada.

Ajuste de Auto Shapes de seta dobrada

As setas dobradas tém cinco pontos de controle. H4 pontos de controle para ajustar a abertura
da ponta da seta, o comprimento da extremidade da ponta, o comprimento da cauda, a
largura da cauda e o arredondamento da dobra da seta.

Para ajustar a abertura da ponta de uma seta dobrada:

m  Arrastar o ponto de controle da ponta de uma seta dobrada selecionada.

Para aumentar ou diminuir a agudeza da ponta de uma seta dobrada:

m  Arrastar o ponto de controle da ponta de uma seta dobrada selecionada.

Para alongar ou diminuir a cauda de uma seta dobrada:

m  Arrastar o ponto de controle do comprimento da al¢a de uma seta dobrada selecionada.
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Para ajustar a largura da cauda de uma seta dobrada:

m  Arrastar o ponto de controle da largura da al¢a de uma seta dobrada selecionada.

Para ajustar o arredondamento do canto da cauda de uma seta dobrada:

m  Arrastar o ponto de controle do raio do canto de uma seta dobrada.

Ajuste de Auto Shapes de retangulo chanfrado, arredondado e
chanfrado arredondado

Os retangulos chanfrados, arredondados e chanfrados arredondados tém cinco pontos de
controle. O ponto de controle em cada canto ajusta todos os cantos juntos. Também ¢é possivel
arrastar com a tecla Alt (Windows) ou arrastar com a tecla Option (Macintosh) para editar um
tinico canto. O ponto de controle restante redimensiona o retingulo sem alterar seu

arredondamento.
8 Para editar o raio do canto de retangulos desenhados com a ferramenta Rectangle
o | |(Retangulo), use a configuracdo Rectangle Roundness (Arredondamento do retangulo)
% no Property inspector (Inspetor de propriedades).
<
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Para ajustar os cantos de uma Auto Shape de retangulo chanfrado,
arredondado ou chanfrado arredondado:

m  Arrastar o ponto de controle do canto de uma forma selecionada.

Para ajustar um uUnico canto de uma Auto Shape de retangulo chanfrado,
arredondado ou chanfrado arredondado:

m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou arrastar com a tecla Option (Macintosh) um ponto
de controle do canto de uma forma selecionada.

Para redimensionar uma Auto Shape de retangulo chanfrado, arredondado ou
chanfrado arredondado, sem afetar os cantos:

m  Arrastar o ponto de controle de arrastar-para-redimensionar.

Para converter os cantos de um retangulo em um tipo diferente:
m  Clicar com a tecla Alt (Windows) ou clicar com a tecla Option (Macintosh) em qualquer

ponto de controle dos cantos.

Para converter um unico canto em um tipo diferente:
m  Com a tecla Shift pressionada, clicar pressionando a tecla Alt (Windows) ou a tecla
Option (Macintosh) em qualquer ponto de controle dos cantos.
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Ajuste de Auto Shapes de linha conectora

As linhas conectoras tém cinco pontos de controle. H4 pontos de controle para posicionar os
pontos inicial e final, para ajustar a posi¢io da barra cruzada (a linha que conecta os
segmentos de linha inicial e final) e para ajustar o arredondamento dos cantos.

Para mover o ponto inicial ou final de uma linha conectora:

m  Arrastar o ponto de controle no inicio ou final da linha conectora.

Para reposicionar a barra cruzada de uma linha conectora:

m  Arrastar o ponto de controle de posi¢io horizontal.

Para ajustar todos os cantos de uma linha conectora selecionada:

m  Arrastar um ponto de controle do canto.

Para ajustar um Unico canto de uma linha conectora selecionada:
m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou arrastar com a tecla Option (Macintosh) um ponto
de controle do canto.

Ajuste de Auto Shapes de rosquinha

Inicialmente, as Auto Shapes (Formas automdticas) de rosquinha tém trés pontos de controle.
Ha4 pontos de controle para ajustar o perimetro interno, para definir o perimetro interno
como zero e para dividir a forma em fatias e torn4-la semelhante a um grifico setorial. E
possivel adicionar tantas se¢oes quantas desejadas usando pontos de controle. Para cada nova

se¢io, o Fireworks adiciona um ponto de controle para redimensionar ou dividir a nova secio.

Para adicionar segcées a uma rosquinha selecionada:
m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou arrastar com a tecla Option (Macintosh) um ponto

de controle de adicionar/dividir setor no perimetro externo da forma.

Para remover uma secéao de uma rosquinha selecionada:
m  Arrastar o ponto de controle de adicionar/dividir setor no perimetro externo da forma

para definir a parte da forma que deve permanecer na tela.

Para redimensionar o raio interno de uma rosquinha selecionada:

m  Arrastar o ponto de controle de raio interno.

Para definir o raio interno de uma rosquinha selecionada como zero:

m  Clicar no ponto de controle de redefini¢ao do raio.
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Ajuste de Auto Shapes de torta

Inicialmente, as Auto Shapes (Formas automdticas) de torta tém trés pontos de controle. H4
pontos de controle para dividir a forma em fatias, ajustar o tamanho das fatias e redefinir a
torta com uma fatia. E possivel adicionar tantas segoes quantas desejadas usando pontos de
controle. Para cada nova secdo, o Fireworks adiciona um ponto de controle para

redimensionar ou dividir a nova secio.

Para adicionar secdes a uma torta selecionada:
m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou arrastar com a tecla Option (Macintosh) um ponto

de controle de arrastar-para-segmento no perimetro externo da forma.

Para redimensionar uma fatia de uma torta selecionada:

m  Arrastar um ponto de controle de arrastar-para-segmento no perimetro externo da forma.

Para redefinir a torta selecionada com uma fatia:

m  Clicar no ponto de controle de redefinicio.

Ajuste de Auto Shapes de forma de L

As formas de L tém quatro pontos de controle. H4 pontos de controle para ajustar o
comprimento e a largura de cada secio da forma de L e para ajustar o arredondamento da

curva.

Para alterar o comprimento ou a largura da secao de uma forma de L
selecionada:

m  Arrastar um dos dois pontos de controle de comprimento/largura.

Para ajustar o arredondamento dos cantos de uma forma de L selecionada:

m  Arrastar o ponto de controle do raio do canto.

Ajuste de Auto Shapes de poligono inteligente

Inicialmente, Smart Polygons (Poligonos inteligentes) sio exibidos como pentdgonos com
quatro pontos de controle. Hd pontos de controle para redimensionar e girar, adicionar ou
remover segmentos do poligono, aumentar ou diminuir o ndmero de lados do poligono e

adicionar um poligono interno 4 forma para criar um anel.
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Para redimensionar ou girar um poligono inteligente selecionado, executar um
destes procedimentos:

m  Arrastar o ponto de controle de dimensionar/girar.

m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou arrastar com a tecla Option (Macintosh) o ponto

de controle de dimensionar/girar para girar somente.

Para adicionar ou remover secdes de um poligono inteligente selecionado:

m  Arrastar o ponto de controle das se¢des.

Para alterar o nimero de lados de um poligono inteligente selecionado:

m  Arrastar o ponto de controle dos lados.

Para dividir um poligono inteligente selecionado em segmentos.
m  Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou arrastar com a tecla Option (Macintosh) o ponto
de controle dos lados.

Para redimensionar o poligono interno de um poligono inteligente, executar
um destes procedimentos:

m  Se o poligono tiver um poligono interno, arrastar o ponto de controle do poligono

interno.

m  Se o poligono nio tiver um poligono interno, arrastar o ponto de controle de redefinicao

do poligono interno.

Para redefinir o poligono interno de um poligono inteligente selecionado:

m  Clicar no ponto de controle de redefini¢io do poligono interno.

Ajuste de Auto Shapes de espiral
As espirais tém dois pontos de controle. H4 pontos de controle para ajustar o niimero de

voltas da espiral e para tornd-la aberta ou fechada.

Para ajustar o nimero de voltas de uma espiral selecionada:

m  Arrastar o ponto de controle das espirais.

Para abrir ou fechar uma espiral selecionada:

m  Clicar no ponto de controle de abrir/fechar espiral .

Ajuste de Auto Shapes de estrela

Inicialmente, as estrelas tém cinco pontos de controle. H4 pontos de controle para adicionar
ou remover pontos, para ajustar os Angulos internos e externos dos pontos e para ajustar o

arredondamento dos pontos mais elevados e mais baixos.
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Para alterar o numero de lados de uma estrela selecionada:

m  Arrastar o ponto de controle de pontos.

Para ajustar os pontos mais baixos de uma estrela selecionada:

m  Arrastar o ponto de controle de ponto mais baixo.

Para ajustar os pontos de uma estrela selecionada:

m  Arrastar o ponto de controle de ponto mais elevado.

Para ajustar o arredondamento dos pontos mais elevados ou mais baixos de
uma estrela selecionada:

m  Arrastar o ponto de controle de arredondamento.

Uso do painel Assets para adicionar Auto Shapes a um
desenho

O painel Assets contém uma guia Shapes (Formas) onde podem ser encontradas formas
automdticas adicionais. Essas Auto Shapes, em geral, sio mais complexas que as do painel
Tools (Ferramentas). Para colocar as Auto Shapes no desenho, em vez de desenhd-las

diretamente na tela, é necessdrio arrastd-las do painel Assets para a tela.

Para criar uma Auto Shape usando o painel Assets:
1. Selecionar Window (Janela) > Auto Shapes (Formas automiticas) para exibir a guia Shapes
(Formas), caso ela nio esteja visivel.

2. Arrastar a visualizacdo de uma Auto Shape do painel Assets para a tela.

3. Também ¢é possivel editar a Auto Shape arrastando os pontos de controle.

Adicao de novas Auto Shapes ao Fireworks

E possivel adicionar novas Auto Shapes (Formas autométicas) ao Fireworks usando o site do
Fireworks Exchange na Web. Algumas Auto Shapes novas sio exibidas na guia Shapes
(Formas) do painel Assets (Propriedades) e outras sio exibidas no menu Tools (Ferramentas),
agrupadas com as outras Auto Shapes.

Também ¢ possivel adicionar novas Auto Shapes ao Fireworks criando o cédigo JavaScript
para elas. Para mais informagoes, consultar Extending Fireworks (Extensio dos recursos do

Fireworks).
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Para adicionar novas Auto Shapes ao Fireworks:
1. Selecionar Window (Janela) > Auto Shapes (Formas automdticas) para exibir o painel
Shapes (Formas), caso ele nao esteja visivel.

2. No menu Options (Opgoes) do painel Shapes, selecionar Get More Auto Shapes (Obter

mais formas automadticas).
O Fireworks se conecta @ Web e navega para o site do Fireworks Exchange.

3. Seguir as instrugdes na tela para selecionar novas Auto Shapes e adiciond-las ao Fireworks.

Desenho de tragcados de forma livre

E possivel desenhar tragados vetoriais de forma livre com a ferramenta Vector Path (Tragado
vetorial), da mesma maneira como se faz desenhos com um marcador de ponta macia ou um
crayon. A ferramenta Vector Path estd localizada no menu pop-up da ferramenta Pen
(Caneta).

E possivel alterar os atributos de traco e preenchimento de tragados desenhados com a
ferramenta Vector Path. Consultar Capitulo 7, “Aplicacio de cor, tragos e preenchimentos”,
na pagina 191.

Uso da ferramenta Vector Path

A ferramenta Vector Path (Tragado vetorial) possui uma grande variedade de categorias de
tracos de pincel, inclusive aerdgrafo, caligrafia, carvio, crayon e artificial. Em geral, cada
categoria possui vdrias op¢des de tracos, como Light Marker (Marcador claro), Dark Marker
(Marcador escuro), Splattered Oil (Oleo borrifado), Bamboo (Bambu), Ribbon (Fita),
Confetti (Confete), 3D, Toothpaste (Pasta de dente) e Viscous Alien Paint (Pintura viscosa).

Embora os tracos sejam parecidos com a pintura ou tinta, cada um possui pontos e tragados de
um objeto vetorial. Isso significa que é possivel alterar a forma do traco, usando qualquer uma
das diversas técnicas de edigdo vetorial. Depois de mudar a forma do tragado, o trago ¢
redesenhado.
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Para obter uma suavizagio de tragado mais precisa, antes de desenhd-lo, é possivel alterar o
ndimero de pontos exibidos nele na caixa Precision (Precisio) do Property inspector (Inspetor

de propriedades).

Pintura editada pela movimentagio de pontos vetoriais

E possivel modificar tracos de pincel e adicionar preenchimentos a objetos selecionados
desenhados com a ferramenta Vector Path. As novas configuragdes de traco e preenchimento
sdo mantidas para uso futuro da ferramenta Vector Path dentro do documento atual.

Para desenhar um tracado vetorial de forma livre:

1. No menu pop-up Pen (Caneta), selecionar a ferramenta Vector Path (Tragado vetorial).

2. Caso seja preferivel, definir os atributos do trago e as op¢des da ferramenta Vector Path no
Property inspector (Inspetor de propriedades). Consultar Capitulo 7, “Aplicacio de cor,
tracos e preenchimentos”, na pdgina 191.

3. Caso seja preferivel, alterar o nivel de precisio do tracado selecionando um niimero no
menu pop-up Precision (Precisao) do Property inspector para a ferramenta Vector Path.
Quanto maior o niimero selecionado, maior o niimero de pontos exibidos no tragado

desenhado.

4. Arrastar o mouse para desenhar. Para limitar o tragado a uma linha horizontal ou vertical,

manter a tecla Shift pressionada durante o arraste.

5. Soltar o botao do mouse para terminar o tragado. Para fechar o tragado, soltar o botio do

mouse quando o ponteiro retornar ao ponto inicial do tragado.
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Desenho de tracados através da plotagem de pontos

Uma das maneiras de desenhar e editar objetos vetoriais no Fireworks ¢ plotar pontos como se
estivesse desenhando uma figura conectada por pontos. Quando o usudrio clica em cada
ponto com a ferramenta Pen (Caneta), o Fireworks desenha automaticamente o tragado do

objeto vetorial a partir do dltimo ponto clicado.

Além de conectar os pontos s6 com segmentos retos, a ferramenta Pen pode desenhar
segmentos curvos suaves, derivados matematicamente, conhecidos como curvas Bézier. O tipo
de cada ponto — de canto ou de curva — determina se as curvas adjacentes sio linhas retas ou

curvas.

E possivel modificar segmentos de tracado reto e curvo arrastando os pontos. Além disso,
pode-se modificar segmentos de tracado curvo arrastando as algas de ponto. E possivel,
inclusive, converter segmentos de tragado reto em curvo (e vice-versa) pela conversio dos

pontos.

Desenho de um segmento de tracado reto

Para desenhar segmentos de linha reta com a ferramenta Pen (Caneta), basta clicar para
colocar os pontos. Cada clique com a ferramenta Pen plota um ponto de canto.

Para desenhar um tragcado com segmentos de linha reta:

@ 1. Selecionar a ferramenta Pen (Caneta) no painel Tools (Ferramentas).
2.

Caso seja preferivel, selecionar Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias), ativar uma das
opgoes a seguir na guia Editing (Edicao) da caixa de didlogo Preferences e clicar em OK:
Show Pen Preview (Mostrar visualizagao da caneta) exibe o segmento de linha que

resultaria do clique seguinte.
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Show Solid Points (Mostrar pontos sélidos) mostra os pontos sélidos durante o

desenho.

8 No Mac OS X, selecionar Fireworks > Preferences para abrir a caixa de didlogo
o | |Preferences.
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3. Clicar na tela para substituir o primeiro ponto de canto.

4. Mover o ponteiro e clicar para colocar o préximo ponto. Um segmento de linha reta une

os dois pontos.
5. Continuar plotando pontos. Os segmentos retos unem intervalos entre pontos.
6. Seguir um destes procedimentos para finalizar o tracado, aberto ou fechado:

»  Clicar duas vezes no tltimo ponto para terminar o tracado como aberto.

»  Selecionar outra ferramenta para finalizar o tragado como aberto.

Quando o usuario seleciona uma ferramenta vetorial ou de selecao diferente da
ferramenta Text (Texto) e retorna a ferramenta Pen (Caneta), o Fireworks reinicia o
desenho do objeto no seu préximo clique.

ovydvAaydasdo

Clicar no primeiro ponto plotado para fechar o tragado. Os pontos inicial e final de

um tragado fechado sdo o mesmo ponto.

Ciclos formados por uma sobreposicéo de tragcado néao séo tragados fechados.
Apenas tragados iniciados e terminados no mesmo ponto séo considerados
tracados fechados.

oydvAd3asdo
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Desenho de segmentos de tragado curvo

Para desenhar segmentos de tragado curvo, basta clicar e arrastar durante a plotagem dos
pontos. Durante o desenho, o ponto atual mostra al¢as. Sejam desenhados com a ferramenta
Pen (Caneta) ou com outra ferramenta de desenho do Fireworks, todos os pontos de todos os
objetos vetoriais tém alcas de ponto. No entanto, essas al¢as apenas sdo visiveis nos pontos

curvos.

Para desenhar um objeto com segmentos curvos:

1. Selecionar a ferramenta Pen (Caneta) no painel Tools (Ferramentas).
2. Clicar para colocar o primeiro ponto de canto.

3. Mover o local do préximo ponto e, em seguida, clicar e arrastar para elaborar um ponto de
curva. Toda vez que clicar e arrastar o mouse, o Fireworks estende o segmento de linha para

0 novo ponto.

L)
4. Continuar plotando pontos. Se um novo ponto for clicado e arrastado, serd elaborado um

ponto de curva, se for apenas clicado, serd produzido um ponto de canto.

E possivel alternar temporariamente para a ferramenta Selecionar secundério de
modo a alterar o local dos pontos e a forma das curvas durante o desenho.
Pressionar a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) enquanto arrasta
um ponto ou uma alga de ponto com a ferramenta Pen.

vola

5. Seguir um destes procedimentos para finalizar o tracado, aberto ou fechado:
»  Clicar duas vezes no dltimo ponto para terminar o tracado como aberto.

m  Selecionar outra ferramenta para finalizar o tracado como aberto. Quando o usudrio
seleciona certas ferramentas e retorna a ferramenta Pen, o Fireworks reinicia o desenho

do objeto no seu préximo clique.
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»  Clicar no primeiro ponto plotado para fechar o tragado. Os pontos inicial e final de
um tragado fechado sido o mesmo ponto.

Ajuste da forma de um segmento de tracado reto

E possivel aumentar, diminuir ou alterar a posi¢do de um segmento de tragado reto pela

movimentagao dos pontos.

Para alterar um segmento de tragado reto:

1.

3.

Selecionar o tracado com a ferramenta Pointer (Ponteiro) ou Subselection (Selecionar

secunddrio).

Clicar em um ponto com a ferramenta Subselection (Selecionar secundério) para seleciond-

lo.
Pontos de canto selecionados aparecem como quadrados azuis s6lidos.

Arrastar o ponto ou usar as teclas de seta para mover o ponto para um novo local.

Ajuste da forma de um segmento de tracado curvo

E possivel alterar a forma de um objeto vetorial arrastando as algas de seus pontos com a

ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio). As alcas de ponto determinam o grau de

curvatura entre os pontos fixos. Essas curvas sao conhecidas como curvas Bézier.

Para editar a curva Bézier de um segmento de tracado:

1.

3.

Selecionar o tracado com a ferramenta Pointer (Ponteiro) ou Subselection (Selecionar

secunddrio).

Clicar em um ponto de curva com a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) para

seleciond-lo.

Um ponto de curva selecionado aparece como um quadrado azul sélido. As algas de ponto
se estendem a partir do ponto.

Arrastar as alcas para um novo local. Para restringir o movimento da al¢a a Angulos de 45°,

manter a tecla Shift pressionada ao arrastar.
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A visualizagao do tragado azul mostra o local em que o novo tragado serd desenhado se o
botao do mouse for solto.

U Alcas de ponto
L Ponteiro Subselection (Selecionar

Visualiza tracado

Tragad
Ponto selecionado

Por exemplo, se arrastar a al¢a de ponto esquerda para baixo, a al¢a de ponto direita ird
para cima. Arrastar com a tecla Alt uma al¢a para mové-la de maneira independente-

N

Conversao de um segmento de tracado em reto ou curvo

Segmentos de tragado reto sio intersecionados por pontos de canto. Os segmentos de tragado
curvo contém pontos de curva.

Uy

E possivel a conversio de um segmento reto em curvo e vice-versa, por meio da conversio do
ponto.

Uy
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Para converter um ponto de canto em um ponto de curva:

1. Selecionar a ferramenta Pen (Caneta) no painel Tools (Ferramentas).
2. Clicar em um ponto de canto em um tragado selecionado e arrastar para longe.

As algas se estendem, curvando os segmentos adjacentes.

Para editar as alcas do ponto, selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar
secundéario) ou pressionar a tecla Control (Windows) ou a tecla Command (Mac)
enquanto a ferramenta Pen esta ativa.

ovydvAd3asdO

Para converter um ponto de curva em um ponto de canto:

1. Selecionar a ferramenta Pen (Caneta) no painel Tools (Ferramentas).

2. Clicar em um ponto de curva em um tragado selecionado.

i

As alcas se retraem e os segmentos adjacentes ficam retos.

y
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Selecéao de pontos

A ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) permite a selecio de vdrios pontos. Antes
de selecionar um ponto com a ferramenta Subselection (Selecionar secundério), é necessdrio
selecionar o tracado com a ferramenta Pointer (Ponteiro) ou Subselection ou clicar na
miniatura no painel Layers (Camadas).

Para selecionar pontos especificos em um tracado selecionado:

1. Selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio).

2. Seguir um destes procedimentos:

»  Clicar em um ponto ou manter a tecla Shift pressionada e clicar em varios pontos, um

por um.

m  Arrastar em volta dos pontos a serem selecionados.

Para exibir as alcas de um ponto de curva:
m  Clicar no ponto com a ferramenta Subselection. Se qualquer ponto mais perto do ponto
clicado for um ponto de curva, a al¢a préxima também serd exibida.

Movimento de um ponto e de uma algca de ponto

E possivel alterar a forma de um objeto arrastando os pontos e as al¢as de ponto com a

ferramenta Subselection (Selecionar secundirio).

Para mover um ponto:
m  Arrastd-lo com a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) no painel Tools
(Ferramentas).

O Fireworks redesenha o tracado para refletir a nova posi¢ao do ponto.
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Para alterar a forma de um segmento de tracado:
m  Arrastar uma al¢a de ponto com a ferramenta Subselection (Selecionar secundério).
Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou com Option (Macintosh) para arrastar uma al¢a de

cada vez.

Para ajustar a alca de um ponto de curva:
1. Selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) no painel Tools
(Ferramentas).
2. Selecionar um ponto de canto.
3. Arrastar com a tecla Alt (Windows) ou com Option (Macintosh) o ponto para exibir sua

alca e dobrar o segmento adjacente.

Arraste de wuma alga de ponto com a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) para
editar o segmento adjacente de tracado

Insercao e exclusdo de pontos em um tracado
E possivel adicionar e excluir pontos de um tracado. A adigio de pontos a um tracado
proporciona controle sobre um segmento especifico dentro do tragado. A exclusio de pontos

do tragado muda sua forma ou simplifica a edi¢ao.

Para inserir um ponto em um tracado selecionado:
m  Com a ferramenta Pen (Caneta), clicar em qualquer ponto do tragado que nao tenha um

ponto.
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Para excluir o ponto de um segmento de tracado selecionado, seguir um
destes procedimentos:

m  Clicar em um ponto de canto de um objeto selecionado com a ferramenta Pen (Caneta).
m  Clicar duas vezes em um ponto de curva de um objeto selecionado com a ferramenta Pen.

m  Selecionar um ponto com a ferramenta Subselection (Selecionar secundério) e pressionar a

tecla Delete ou Backspace.

Continuacao de um tracado existente

E possivel usar a ferramenta Pen (Caneta) para continuar a desenhar um tragado aberto

existente.

Para retomar o desenho de um tragado aberto existente:

1. Selecionar a ferramenta Pen (Caneta) no painel Tools (Ferramentas).
2. Clicar no ponto final e continuar o tragado.

O ponteiro da ferramenta Pen (Caneta) ¢ alterado para indicar a adi¢io de um tracado.

Mescla de dois tracados abertos

Um usudrio pode conectar dois tragados abertos para formar um tragado continuo. Quando
ele conecta dois tragados, os atributos de trago, preenchimento e filtro do tracado superior

transformam-se nos atributos do tracado mesclado recentemente.

Para mesclar dois tracados abertos:

1. Selecionar a ferramenta Pen (Caneta) no painel Tools (Ferramentas).
2. Clicar no ponto final de um dos tragados.

3. Mover o ponteiro para o ponto final do outro tracado e dar um clique.

Unido automatica de tracados abertos semelhantes

E possivel unir facilmente um tragado aberto a outro com caracteristicas de trago e

preenchimento semelhantes.

Para unir automaticamente dois tracados abertos:

1. Selecionar um tragado aberto.

2. Selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar secundério) e arrastar um ponto final do
tracado para dentro de alguns pixels do ponto final do tracado semelhante.

O ponto final fica alinhado com o outro tracado e os dois se transformam em um dnico

tragado.
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Edicao de tracados

O Fireworks lhe oferece diversos métodos para edi¢io de objetos vetoriais. E possivel alterar a
forma de um objeto movendo, adicionando ou excluindo pontos. Também é possivel mover
as al¢as de ponto para alterar a forma de segmentos de tracado adjacentes. Ferramentas de
forma livre permitem a altera¢io na forma dos objetos por meio da edigio direta dos tragados.
Além disso, é possivel usar operagoes de tragado para criar novas formas, pela combinagio ou

alteragio de tragados existentes.

Edicdo com ferramentas vetoriais

Além de arrastar pontos e al¢as de ponto, o usudrio pode usar diversas ferramentas do

Fireworks para editar objetos vetoriais diretamente.

Dobra e mudanca de forma de objetos vetoriais

A ferramenta Freeform (Forma livre) permite que o usudrio dobre e mude a forma de objetos
vetoriais diretamente, em vez de manipular os pontos. E possivel empurrar ou puxar qualquer
parte de um tragado, independentemente de onde os pontos estiverem localizados. O
Fireworks adiciona, move ou exclui automaticamente pontos ao longo do tracado 2 medida
que a forma do objeto vetorial é alterada.

< Comprimento -
especificado

5

Ferramenta Freeform (Forma livre) puxando um segmento de tragado

N

O

Ferramenta Freeform (Forma livre) empurrando um segmento de tragado
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Quando o usudrio move o ponteiro do mouse sobre um tragado selecionado, ele se transforma
no ponteiro de empurrar ou puxar, dependendo da sua posicio em relagio ao tragado

selecionado.

Ponteir Significado

o

o A ferramenta Freeform (Forma livre) estd em uso.

S A ferramenta Freeform estd em uso e o ponteiro de puxar esta em posicéao para
puxar o tragado selecionado.

\[:’ A ferramenta Freeform estd em uso e o ponteiro de puxar esta puxando o

tracado selecionado.

A ferramenta Freeform estd em uso e o ponteiro de empurrar esta ativo.

A ferramenta Reshape Area (Mudar forma) da area esta em uso e o ponteiro de
mudanca da area esté ativo. A area do circulo interno para o circulo externo
representa a intensidade reduzida.

O O

Quando o ponteiro estiver diretamente sobre o tragado, o usudrio poderd puxar o tragado.
Quando o ponteiro nio estiver diretamente sobre o tragado, ele poderd empurrar o tracado. E
possivel alterar o tamanho do ponteiro de empurrar e puxar.

(0}

A ferramenta Freeform (Forma livre) da area também responde a pressao de um
digitalizador Wacom ou de outra mesa digitalizadora compativel.

ovdvAad3asd

Para puxar um tragcado selecionado:
1. Selecionar a ferramenta Freeform (Forma livre) no painel Tools (Ferramentas).

2. Mover o ponteiro diretamente sobre o tragado selecionado.
% O ponteiro ¢ alterado para o ponteiro de puxar.
S

3. Arrastar o tragado.

Para empurrar um tracado selecionado:
1. Selecionar a ferramenta Freeform (Forma livre) no painel Tools (Ferramentas).
% O ponteiro ¢ alterado para o ponteiro de empurrar ou puxar.
° 2 Apontar ligeiramente para fora do tracado.

Arrastar em direcio ao tragado para empurré-lo. Empurrar ou puxar o tragado selecionado

para mudar sua forma.
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Para alterar o tamanho do ponteiro de empurrar, seguir um destes
procedimentos:

m  Com o botio do mouse pressionado, pressionar a tecla de seta a direita ou 2, para
aumentar a largura do ponteiro.

m  Com o botdo do mouse pressionado, pressionar a tecla Seta A esquerda ou 1, para diminuir
a largura do ponteiro.

m  DPara definir o tamanho do ponteiro € o comprimento do segmento do tragado afetado,
cancelar a selecdo de todos os objetos do documento e, em seguida, digitar um valor de 1 a
500 na caixa de texto Size (Tamanho) do Property inspector (Inspetor de propriedades). O

valor indica o tamanho do ponteiro em pixels.

Distorcéao de tracados

E possivel usar a ferramenta Reshape Area (Mudar forma da drea) para puxar a drea de todos
os tragados selecionados para dentro do circulo externo do ponteiro de mudanca de forma da

’
area.

O circulo interno do ponteiro é o limite da ferramenta em sua intensidade total. A drea entre
os circulos interno e externo muda a forma dos tracados abaixo da intensidade total. O circulo
externo do ponteiro determina o movimento gravitacional do ponteiro. E possivel definir a

sua intensidade.

8 A ferramenta Reshape Area (Mudar forma da area) também responde a presséo de um
r‘{'l’ digitalizador Wacom ou de outra mesa digitalizadora compativel.
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Para distorcer tracados selecionados:
1. No menu pop-up Freeform (Forma livre), selecionar a ferramenta Reshape Area (Mudar
forma da 4rea).

2. Arrastar os tracados para redesenhd-los.

Para alterar o tamanho do ponteiro de mudanca de forma da area, seguir um
destes procedimentos:

m  Com o botio do mouse pressionado, pressionar a tecla de seta a direita ou 2, para
aumentar a largura do ponteiro.

m  Com o botio do mouse pressionado, pressionar a tecla Seta 4 esquerda ou 1, para diminuir
a largura do ponteiro.

m  DPara definir o tamanho do ponteiro ¢ o comprimento do segmento do tragado afetado,
cancelar a selegao de todos os objetos do documento e, em seguida, digitar um valor de 1 a
500 na caixa de texto Size (Tamanho) do Property inspector (Inspetor de propriedades). O
valor indica o tamanho do ponteiro em pixels.

Para definir a intensidade do circulo interno do ponteiro de mudanca de forma
da area:

m  Digitar um valor de 1 a 100 na caixa de texto Strength (For¢a) do Property inspector
(Inspetor de propriedades). O valor indica a porcentagem de intensidade potencial do
ponteiro. Quanto maior a porcentagem, maior serd a intensidade.

Redesenho de tracados

E possivel usar a ferramenta Redraw Path (Redesenhar tragado) para redesenhar ou estender
um segmento de um tracado selecionado, mantendo suas caracteristicas de traco,
preenchimento e efeitos.

Para redesenhar ou estender o segmento de um tracado selecionado:

1. No menu pop-up Pen (Caneta), selecionar a ferramenta Redraw Path (Redesenhar
tragado).

2. Caso seja preferivel, alterar o nivel de precisio da ferramenta Redraw Path selecionando um
ndmero no menu pop-up da caixa Precision (Precisao) do Property inspector (Inspetor de
propriedades). Quanto maior o nimero selecionado, maior o nimero de pontos exibidos
no tragado.

3. Mover o ponteiro diretamente sobre o tragado.

O ponteiro ¢ transformado no ponteiro de redesenho de tracado.4
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4. Arrastar o mouse para redesenhar ou estender um segmento de tragado. A parte do tragado
a ser redesenhada estd realcada em vermelho.

5. Soltar o botio do mouse.

Alteracédo da aparéncia de um tracado por presséo e
velocidade variada

E possivel alterar a aparéncia de um tragado usando as ferramentas Path Scrubber (Corretor de
tragado). Com a utilizacio de pressio e velocidade variada, ¢ possivel alterar as propriedades
do trago de um tragado. Essas propriedades incluem tamanho do traco, angulo, quantidade de
tinta, dispersdo, matiz, luminosidade e saturagio. E possivel especificar quais as propriedades
que serio afetadas pelas ferramentas Path Scrubber (Corretor de tragado) usando a guia
Sensitivity (Sensibilidade) da caixa de didlogo Edit Stroke (Editar trago). Além disso, pode-se
especificar qual a quantidade de pressio e velocidade que afeta essas propriedades. Para
detalhes sobre as op¢oes de configuracio da caixa de didlogo Edit Stroke (Editar trao),
consultar “Trabalho com tracos” na pdgina 205.

Recorte de tracados em varios objetos

A ferramenta Knife (Faca) permite fatiar um tragado em dois ou mais tragados.

#

Para recortar um tracado selecionado:

1. Selecionar a ferramenta Knife (Faca) no painel Tools (Ferramentas).

8 Se usar a borracha das canetas Wacom, a ferramenta Knife (Faca) sera selecionada
» | |automaticamente.

m
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2. Seguir um destes procedimentos:
m  Arrastar o ponteiro no tracado.
m  Clicar no tragado.

3. Cancelar a selegao do tragado.
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Edicdo com operacdes de tracado

E possivel usar operacoes de tragado no menu Modify (Modificar) para criar novas formas,
por meio da combinagio ou alteragio de tragados existentes. No caso de algumas operagdes de
tragado, a ordem de empilhamento dos objetos de tragado selecionados define o modo de
funcionamento da operagao. Para informagdes sobre a organizagio da ordem de

empilhamento de objetos selecionados, consultar “Empilhamento de objetos” na pdgina 88.

O uso de uma operacao de tracado remove todas as informacoes de presséao e
velocidade dos tracados afetados.

oydvAd3asdO

Combinacéao de objetos de tracado

Um usudrio pode combinar objetos de tragado em um tnico objeto de tragado. Ele pode
conectar os pontos finais de dois tracados abertos para criar um tnico tragado fechado ou
pode unir vérios tragados para criar um tragado composto.

Para criar um tracado continuo a partir de dois tracados abertos:
1. Selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) no painel Tools
(Ferramentas).

2. Selecionar dois pontos finais nos tracados abertos.

3. Selecionar Modify (Modificar) > Combine Paths (Combinar tragados) > Join (Unir).

Para criar um tracado composto:

1. Selecionar dois ou mais tragados abertos ou fechados.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Combine Paths (Combinar tracados) > Join (Unir).

Para separar um tragcado composto:

1. Selecionar o tracado composto.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Combine Paths (Combinar tracados) > Split (Dividir).

Para combinar tracados fechados selecionados como um tragcado que abranja
toda a area dos tracados originais:

m  Selecionar Modify (Modificar) > Combine Paths (Combinar tracados) > Union (Uniao).
O tracado resultante assume os atributos de trago e preenchimento do objeto que estd
colocado mais atris.
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Converséo de um tracado em uma selecao de moldura

E possivel pode converter uma forma vetorial em uma selecio de bitmap e, em seguida, usar as

ferramentas de bitmap para editar o novo bitmap.

Para converter um tracado em uma selecao de moldura:

1. Selecionar um tragado.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Convert Path to Marquee (Converter tracado em
moldura).
3. Na caixa de didlogo Convert Path to Marquee, selecionar uma configuragio de Edge

(Borda) para a selegio de moldura a ser criada.

4. Caso a op¢io Feather (Enevoar) esteja selecionada na configuracio de Edge, especificar o
valor a ser usado para a quantidade de enevoamento.

5. Para converter o tragado selecionado em uma moldura, clicar em OK.
8 A conversao de um tracado em uma moldura exclui o tracado selecionado. Para nao
| |excluir tragados ao converté-los em selecdes de molduras, é possivel alterar a
% configuracao padrao. Selecionar Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias) > Editing
§ (Edicéao) e desmarcar Delete paths when converting to marquee (Excluir tragados ao
“Q. converter em moldura).
o

Criacao de um objeto a partir da intersecéo de outros objetos

Com a utilizagdo do comando Intersect (Interse¢io), é possivel criar um objeto a partir da

interse¢io de dois ou mais objetos.

Q) o

Para criar um tragcado fechado que abranja a area comum a todos os tragados
selecionados:

m  Selecionar Modify (Modificar) > Combine Paths (Combinar tragados) > Intersect
(Interse¢ao). O tragado resultante assume os atributos de traco e preenchimento do objeto
que estd colocado mais atrés.
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Remocéo de partes de um objeto de tragcado

E possivel remover partes de um objeto de tragado selecionado conforme definido pelas partes
sobrepostas de outro objeto de tragado selecionado que esteja organizado na frente do
primeiro objeto.

O

Para remover partes de um objeto de tragcado:

1. Selecionar o objeto de tracado que define a drea a ser removida.
2. Selecionar Modify (Modificar) > Arrange (Organizar) > Bring to Front (Trazer para frente).

3. Manter a tecla Shift pressionada e adicionar 4 selecio o objeto de tracado do qual as partes

devem ser removidas.
4. Selecionar Modify > Combine Paths (Combinar tragados) > Punch (Perfuracio).

Os atributos de traco e preenchimento permanecem inalterados.

Corte de um tracado

E possivel cortar um tracado usando a forma de um outro tragado. O tracado da frente ou o

mais superior define a forma da drea cortada.

O ©

Para cortar um tracado selecionado:

1. Selecionar o objeto de tragado que define a drea a ser cortada.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Arrange (Organizar) > Bring to Front (Trazer para frente).
3. Manter a tecla Shift pressionada e adicionar a selecio o objeto de tracado a ser cortado.
4.

Selecionar Modify > Combine Paths (Combinar tragados) > Crop (Cortar).
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O objeto de tragado resultante retém os atributos de trago e preenchimento do objeto que
estd colocado mais atrés.

Simplificacdo de um tracado

E possivel remover pontos de um tragado e manter a mesma forma geral. O comando Simplify
(Simplificar) remove os pontos redundantes do tragado de acordo com uma quantidade
especificada.

Convém usar o comando Simplify se houver uma linha reta com mais de dois pontos,

por exemplo. Sdo necessdrios apenas dois pontos para produzir uma linha reta. Ou talvez o
tracado contenha pontos que estio exatamente um em cima do outro. O comando Simplify
remove os pontos desnecessdrios para reproduzir o tracado feito.

Para simplificar um tragcado selecionado:
1. Selecionar Modify (Modificar) > Alter Path (Alterar tragado) > Simplify (Simplificar).

A caixa de didlogo Simplify (Simplificar) é exibida.
2. Digitar uma quantidade de simplificacio e clicar em OK.

Com a maior simplificagdo, aumenta também o grau em que o Fireworks pode alterar o

tracado para reduzir o niimero de pontos no tragado.

Expansédo de um traco

E possivel converter o trago de um tragado selecionado em tracado fechado. O tragado
resultante cria a ilusio de um tragado sem preenchimento e de um trago com os mesmos

atributos do preenchimento do objeto original.

A expanséo do traco de um tracado que faz intersecao com ele proprio pode produzir
resultados interessantes. Se o tracado original tiver um preenchimento, as partes de
intersecéo do tragado néo terdo preenchimento depois da expanséo do tracgo.

ovdvAaydasdo
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Para expandir o trago de um objeto selecionado:

1.

Selecionar Modify (Modificar) > Alter Path (Alterar tracado) > Expand Stroke (Expandir

traco) para abrir a caixa de didlogo Expand Stroke.
Definir a largura do tragado fechado resultante.
Especificar um tipo de canto: meia-esquadria, redondo ou chanfrado.

Se selecionar meia-esquadria, serd necessdrio definir o limite de meia-esquadria, o ponto em
que um canto de meja-esquadria se torna automaticamente um canto chanfrado. O limite
de meia-esquadria é a propor¢ao do comprimento do canto de meia-esquadria em relagio

a largura do trago.

Selecionar uma opg¢io de extremidade da linha: botdo, quadrada ou redonda. Em seguida,
clicar em OK.

Um tragado fechado na forma do original e com os mesmos atributos de trago e
preenchimento substitui o tragado original.

Retracao ou expanséo de um tracado

E possivel retrair ou expandir o tracado de um objeto selecionado em um niimero especifico

de pixels.

Para expandir ou retrair um tracado selecionado:

1.

Selecionar Modify (Modificar) > Alter Path (Alterar tragado) > Inset Path (Interiorizar
tracado) para abrir a caixa de didlogo Inset Path.

Selecionar uma diregao para retrair ou expandir o tragado:

Dentro retrai o tragado.

Fora expande o tracado.

Definir a largura entre o tracado original e o tracado expandido ou retraido.
Especificar um tipo de canto: meia-esquadria, redondo ou chanfrado.

Se selecionar meia-esquadria, serd necessdrio definir o limite de meia-esquadria, o ponto em
que um canto de meia-esquadria se torna automaticamente um canto chanfrado. O limite
de meia-esquadria é a propor¢io do comprimento do canto de meia-esquadria em relagio
a largura do traco.

Clicar em OK.

Um objeto de tragado maior ou menor com os mesmos atributos de traco e

preenchimento substitui o objeto de tracado original.

Edicao de tragados 161



162 Capitulo 5: Trabalho com objetos vetoriais



CAPITULO 6

Utilizacao de texto

O Macromedia Fireworks 8 tem muitos recursos de texto normalmente reservados para
aplicativos de editoragio eletronica sofisticados. E possivel criar um texto em vdrias fontes e
tamanhos, além de ajustar kerning, espacamento, cor, entrelinhamento, deslocamento da
linha de base e muito mais. A combinacio dos recursos de edicio de texto do Fireworks com a
vasta gama de tracos, preenchimentos, filtros e estilos transforma o texto em um elemento
ativo dos seus projetos grificos. E possivel usar o verificador ortografico do Fireworks para
corrigir erros ortograficos.

Quando o usudrio cria um objeto de texto, o Fireworks salva automaticamente o objeto com
um nome que corresponda ao contetido do texto, facilitando sua localizacio posterior. Se ele
preferir atribuir um nome diferente ao objeto de texto, poderd alterar com facilidade o nome

atribuido automaticamente.

A capacidade de editar texto a qualquer momento — mesmo depois de aplicar Live Filters
(Filtros ao vivo) como sombras e chanfros — significa que é possivel alterar o texto com
facilidade. Também ¢ possivel copiar objetos que incluam texto e alterar o texto para cada
cépia. Texto vertical, texto transformado, texto anexado a tracados e texto convertido em
tracados ou imagens estendem as possibilidades de projeto.

E possivel importar texto mantendo os atributos RTF (Rich Text Format). Além disso, ao
importar um documento Photoshop que contém texto, o texto permanece editdvel. O
Fireworks trata fontes ausentes na importacio solicitando a sele¢ao de uma fonte substituta ou
permitindo a importa¢io de texto como uma imagem estdtica.
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Digitacao de texto

Com a ferramenta Text (Texto) e as op¢des do Property inspector (Inspetor de propriedades),
¢ possivel digitar, formatar e editar texto em seus graficos.

A

Ferramenta Text (Texto)

Se o Property inspector estiver minimizado, clicar na seta de expans&o no canto inferior
direito para ver todas as propriedades do texto.
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O Property inspector (Inspetor de propriedades) quando a ferramenta Text (Texro) estiver
selecionada
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Nomeacéo de um objeto de texto

A medida que um texto ¢ adicionado a um documento do Fireworks, esse objeto de texto ¢
salvo automaticamente com um nome que corresponda ao texto digitado. E possivel substituir

o nome atribuido por um diferente, se for preferivel.

Para alterar o nome de um objeto de texto:

1. Selecionar o objeto de texto.
O nome existente do objeto de texto ¢ exibido na caixa Text (Texto) do Properties
inspector (Inspetor de propriedades) e na miniatura do objeto no painel Layers
(Camadas).

2. Seguir um destes procedimentos:
m  Selecionar o nome na caixa Text do Properties inspector e digitar um novo nome.

»  Clicar no nome na miniatura do objeto no painel Layers edigitar um novo nome.

Criacéao de bloco de texto

Todo texto em um documento Fireworks aparece dentro de um retdngulo com alcas

denominado bloco de texto.

]

Para digitar texto:

1. Selecionar a ferramenta Text (Texto).
O Property inspector (Inspetor de propriedades) exibe opgoes para a ferramenta Text
(Texto).

2. Selecionar a cor, a fonte, o tamanho, o espacamento e outras caracteristicas de texto.
3. Seguir um destes procedimentos:
»  Clicar no documento onde deseja que o bloco de texto comece. Serd criado um bloco
de texto de dimensionamento automdtico.
m  Arrastar para desenhar um bloco de texto. Serd criado um bloco de texto com largura

fixa.
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Para mais informacées sobre os diferentes tipos de blocos de texto, consultar “Uso de

blocos de texto de dimensionamento automdtico e largura fixa” na pdgina 166.
4. Digitar o texto. Para inserir uma quebra de pardgrafo, pressionar Enter.
5. Se desejar, realcar o texto no bloco de texto apés digitd-lo e reformatd-lo.
6. Ao concluir a digitagio do texto, seguir um destes procedimentos:

»  Clicar fora do bloco de texto.

»  Selecionar outra ferramenta no painel Tools (Ferramentas).

m DPressionar Esc.

Movimentacédo de um bloco de texto

E possivel selecionar um bloco de texto e mové-lo para qualquer ponto do documento, como
qualquer outro objeto. Durante a criagio de um texto, é possivel mover blocos de texto ao
arrastd-los.

Para mover um bloco de texto:

m  Arrasti-lo até o novo local.

Para mover um bloco de texto enquanto arrasta para cria-lo:
1. Manter pressionado o botio do mouse, pressionar e manter pressionada a barra de espaco
e arrastar o bloco de texto para outro local na tela.

2. Soltar a barra de espago para continuar a desenhar o bloco de texto.

Uso de blocos de texto de dimensionamento
automatico e largura fixa

O Fireworks trabalha com blocos de texto de dimensionamento automdtico e blocos de texto
de largura fixa. Um bloco de texto de dimensionamento automdtico expande-se
horizontalmente 4 medida que o usudrio digita. Se ele remover parte do texto, o bloco de texto
de dimensionamento automdtico serd reduzido para conter somente o texto restante. Os
blocos de texto de dimensionamento automdtico sao criados por padrio quando o usudrio

clica na tela com a ferramenta Text (Texto) e comega a digitar.

Blocos de texto de largura fixa permitem controlar a largura de texto com quebra de linha.
Esses sdo criados por padriao quando o usudrio arrasta o mouse para desenhar um bloco de
texto com a ferramenta Text (Texto).
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Quando o ponteiro do texto estiver ativo em um bloco de texto, um circulo ou quadrado
vazado aparece no canto superior direito do bloco de texto. O circulo indica um bloco de
texto de dimensionamento automdtico; o quadrado indica um bloco de texto com largura
fixa. Clicar duas vezes no canto para alterar de um tipo de bloco de texto para outro.

Indicador de largura fixa
Indicador de dimensionamento

Um bloco de texto de largura fixa e um bloco de texto de dimensionamento automatico

Para alterar um bloco de texto para largura fixa ou dimensionamento
automatico:

1. Clicar duas vezes dentro do bloco de texto.
2. Clicar duas vezes no circulo ou quadrado no canto superior direito do bloco de texto.

O bloco de texto é alterado para o outro tipo.

Para alterar um bloco de texto selecionado para largura fixa redimensionando-
o:
m  Arrastar uma al¢a de redimensionamento.

O bloco de texto ¢ alterado automaticamente de dimensionamento automdtico para

largura fixa.

Edicao de texto

Em um bloco de texto, ¢ possivel variar todos os aspectos do texto, inclusive tamanho, fonte,
espacamento, entrelinhamento e deslocamento da linha de base. Quando um texto ¢é editado,
o Fireworks redesenha seus atributos de trago, preenchimento e filtro de

forma correspondente.
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E possivel alterar os atributos de um bloco de texto, usando o Property inspector (Inspetor de
propriedades). Se o Property inspector estiver minimizado, clicar na seta de expansio no canto

inferior direito para ver todas as propriedades do texto.
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O Property inspector (Inspetor de propriedades) guando um bloco de texto é selecionado

Também ¢ possivel usar o Text Editor (Editor de texto) e os comandos no menu Text (Texto)
para editar texto, mas o Property inspector oferece o meio mais rédpido para alterar os atributos
de texto e proporciona controle de edi¢io mais detalhado do que as outras duas opgoes. Para
mais informagées sobre o Text Editor, consultar “Utilizagio do Text Editor” na pdgina 189.

8 As alteracoes feitas durante uma sesséao de edicéo de texto consistem em apenas um
v | |Undo (Desfazer). A escolha de Edit (Editar) > Undo (Desfazer) durante a edicédo de texto
% desfaz todas as edi¢des realizadas desde que o usuario clicou duas vezes no bloco de
§ texto para editar seu contetdo.
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Para editar o texto:

1. Selecionar o texto que deseja alterar:

s Clicar em um bloco de texto com a ferramenta Pointer (Ponteiro) ou Subselection
(Selecionar secunddrio) para selecionar o bloco inteiro. Para selecionar vérios blocos
simultaneamente, manter pressionada a tecla Shift ao selecionar cada bloco.

m  Clicar duas vezes em um bloco de texto com a ferramenta Pointer (Ponteiro) ou
Subselection (Selecionar secundério) e realcar um intervalo de texto.

»  Clicar dentro de um bloco de texto com a ferramenta Text (Texto) e realcar um

intervalo de texto.
2. Fazer as alteragoes.

Para mais informagoes sobre a alteragao de atributos de texto, consultar “Escolha de uma
fonte, um tamanho e um estilo do texto” na pdgina 169, “Inser¢io de caracteres especiais”
na pagina 169, “Configuracao do kerning” na pdgina 172, “Configuracio do
entrelinhamento” na pdgina 173, “Configuracio da orientac¢io do texto” na pédgina 174,
“Configuracio do alinhamento de texto” na pdgina 175 e “Recuo do texto”

na pdgina 170.
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3. Seguir um destes procedimentos para aplicar as alteracoes:
m  Clicar fora do bloco de texto.
»  Selecionar outra ferramenta no painel Tools (Ferramentas).

m DPressionar Esc.

Escolha de uma fonte, um tamanho e um estilo do
texto

Usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) para alterar a fonte, o tamanho ¢ os
atributos de estilo do texto em um bloco de texto.

Para alterar a fonte, o tamanho e o estilo do texto selecionado usando o
Property inspector (Inspetor de propriedades):

1. Para alterar a fonte, selecionar outra fonte no menu pop-up Font (Fonte).

8 As fontes usadas por ultimo aparecem na parte superior do menu pop-up Font.
[41]

m

b

<

>

Q

>

o

‘Alial vz |[vH [B/f U

2. Paraalterar o tamanho da fonte, arrastar o controle deslizante pop-up Font Size (Tamanho
da fonte) ou digitar um valor na caixa de texto. O tamanho da fonte é medido em pontos.

3. Para aplicar um estilo negrito, itdlico ou sublinhado, clicar no botao de estilo

correspondente.

Insercéo de caracteres especiais

E possivel inserir caracteres especiais em um texto diretamente no Fireworks, em vez de copid-

los e cola-los de outra origem.

Para inserir caracteres especiais:
1. Depois de criar um bloco de texto, clicar no local dentro desse bloco onde serd inserido um
caractere especial.

2. Selecionar Window (Janela) > Special Characters (Caracteres especiais).

3. No painel Special Characters, selecionar o caractere a ser inserido.
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Aplicacao de cor do texto

A cor do texto é controlada pela caixa Fill Color (Cor de preenchimento). Por padrao, o texto
¢ preto e sem trago. E possivel alterar a cor de todo o texto em um bloco de texto selecionado
ou do texto realcado em um bloco de texto. A ferramenta Text (Texto) mantém a cor atual do

texto de um bloco de texto para outro.

A ferramenta Text mantém a cor atual do texto independentemente da cor de preenchimento
de outras ferramentas. Quando usar outra ferramenta depois de usar a ferramenta Text, as
configuragdes de preenchimento e trago reverterdo as configuragdes mais recentes antes da
utilizagio da ferramenta Text. Da mesma forma, quando retornar 2 ferramenta Text, a cor de
preenchimento reverterd & configuragio mais recente da ferramenta Text, e o trago serd
redefinido como None (Nenhum). O Fireworks mantém a cor atual da ferramenta Text

(Texto) quando o usudrio alterna de um documento para outro ou fecha e reabre o Fireworks.

E possivel adicionar um traco e Live Filters (Filtros ao vivo) a todo o texto, mas nao apenas ao
texto realcado, de um bloco de texto selecionado. O Fireworks atualiza as caracteristicas de
trago e os Live Filters aplicados a um bloco de texto quando o texto desse bloco é editado, mas
a ferramenta Text (Texto) nio mantém as caracteristicas de traco ou os Live Filters no caso da
criagio de um novo bloco de texto. Para mais informagées, consultar “Aplicacio de tragos,
preenchimentos e filtros ao texto” na pdgina 180.

Aplicacao de cor a todo o texto em blocos de texto
selecionados

E possivel aplicar cor de texto a todo o texto nos blocos de texto selecionados usando o
Property inspector (Inspetor de propriedades), qualquer caixa Fill Color (Cor de
preenchimento) ou a ferramenta Eyedropper (Conta-gotas). Também ¢ possivel usar qualquer
um desses métodos para definir a cor do texto para a ferramenta Text.
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Para definir a cor de todo o texto em um bloco de texto selecionado, seguir um

destes procedimentos:

m  Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no Property inspector e selecionar uma
cor na janela pop-up de cores, ou criar uma amostra de uma cor de qualquer lugar na tela

usando o ponteiro conta-gotas enquanto a janela pop-up estd aberta.
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Caixa Fill Color

Caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no Property inspector (Inspetor de propriedades)

m  No painel Tools (Ferramentas), clicar na caixa Fill Color e selecionar uma cor na janela
pop-up de cores ou criar uma amostra de uma cor de qualquer lugar na tela usando o
ponteiro conta-gotas enquanto a janela pop-up Fill Color estd aberta.

m  No painel Tools, clicar no icone ao lado da caixa Fill Color, selecionar a ferramenta
Eyedropper (Conta-gotas) e, em seguida, clicar em qualquer lugar de um documento
aberto para criar uma amostra de uma cor.

A cor na caixa Fill Color (Cor do preenchimento) no painel Tools (Ferramentas) muda
para refletir a cor para a qual foi feita a amostragem com o ponteiro conta-gotas ou com a
ferramenta Eyedropper (Conta-gotas), e a cor do texto selecionado também muda.
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Aplicacao de cor ao texto realcado em um bloco de texto

E possivel alterar a cor do texto realcado em um bloco de texto usando o Property inspector
(Inspetor de propriedades) ou qualquer caixa Fill Color. Nao ¢ possivel usar a ferramenta
Eyedropper para editar a cor do texto realcado.

8 Se o usuério tentar aplicar um traco a um texto realcado em um bloco de texto, o bloco
o | |de texto inteiro serd automaticamente selecionado.

m

)

<

>

0

>

(o]

Para aplicar cor de texto apenas ao texto selecionado em um bloco de texto,
seguir um destes procedimentos:

m  Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no Property inspector (Inspetor de
propriedades) e selecionar uma cor na janela pop-up de cores ou criar uma amostra de
uma cor de qualquer lugar na tela usando o ponteiro conta-gotas enquanto a janela pop-
up Fill Color estd aberta.

m  Clicar na caixa Fill Color no painel Tools (Ferramentas) e selecionar uma cor na janela
pop-up de cores ou criar uma amostra de uma cor de qualquer lugar na tela usando o

ponteiro conta-gotas enquanto a janela pop-up Fill Color estd aberta.

Configuracéao do kerning

O kerning aumenta ou diminui o espagamento entre certos pares de letras para melhorar a
aparéncia. A maioria das fontes inclui informagées que automaticamente reduzem a
quantidade de espago entre certos pares de letras, como "TA" ou "Va". O kerning automdtico
do Fireworks utiliza informagoes de kerning de uma fonte ao exibir texto, mas é possivel
desativé-lo em tamanhos de ponto menores ou quando o texto nio tiver suavizagio de

serrilhado. O kerning ¢ medido como uma porcentagem.

Para definir o kerning, usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) ou o teclado.

Para desabilitar o kerning automatico:
m  No Property inspector, desmarcar Auto Kern (Kern automadtico). Se o Property inspector
estiver minimizado, clicar na seta de expansao no canto inferior direito para ver todas as

propriedades.
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Para definir o kerning:

1. Seguir um destes procedimentos para selecionar o texto para fazer kerning;
m Clicar entre dois caracteres com a ferramenta Text (Texto).
»  Usar a ferramenta Text para realcar os caracteres que deseja alterar.

»  Usar a ferramenta Pointer (Ponteiro) para selecionar um bloco de texto inteiro. Clicar
com Shift para selecionar vérios blocos de texto.
2. Seguir um destes procedimentos:
= No Property inspector (Inspetor de propriedades), arrastar o controle deslizante pop-

up Kerning ou digitar uma porcentagem na caixa de texto.

Porcentagem de kerning

dv [ | 3—— Controle deslizante pop-up de kerning

&5 o
Zero representa kerning normal. Valores positivos distanciam as letras. Valores
negativos aproximam as letras.

»  Manter pressionada a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) enquanto
pressiona as teclas seta & esquerda ou seta 2 direita no teclado.

A tecla de seta 4 esquerda distancia as letras em 1% e a tecla de seta a direita aproxima

as letras em 1%.

Manter pressionada as teclas Shift e Control (Windows) ou Shift e Command
(Macintosh) enquanto pressiona as teclas seta a esquerda ou seta a direita para
ajustar o kerning em incrementos de 10%.

vaola

Configuracao do entrelinhamento

O entrelinhamento determina a distAncia entre linhas adjacentes em um pardgrafo. O
entrelinhamento pode ser medido em pixels ou como uma porcentagem da distancia, em
pontos, que separa as linhas, de uma linha de base 2 outra.

E possivel usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) ou o teclado para definir o

entrelinhamento.

1 [0 s

Opgées de entrelinhamento no Property inspector (Inspetor de propriedades)
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Para definir o entrelinhamento do texto selecionado no Property inspector:
1. No Property inspector, arrastar o controle deslizante pop-up Leading (Entrelinhamento)

ou digitar um valor na caixa de texto. O padrio é 100%.

2. Dara alterar o tipo de unidade do entrelinhamento, selecionar % ou px (pixels) no menu
pop-up Leading Units (Unidades de entrelinhamento).

Para definir o entrelinhamento do texto selecionado usando o teclado:
m  Manter pressionada a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) enquanto
pressiona as teclas seta para cima ou tecla para baixo.

A tecla de seta para cima distancia as linhas e a tecla de seta para baixo as aproxima.

Manter pressionadas as teclas Shift e Control (Windows) ou Shift e Command
(Macintosh) enquanto pressiona as teclas de seta para cima ou de seta para baixo
para ajustar o kerning em incrementos de 109%.

vola

Configuracao da orientacéao do texto

Um bloco de texto pode ser orientado horizontal ou verticalmente. Por padrao, o texto ¢

orientado horizontalmente.
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Orientacdo horizontal e vertical

O texto também pode fluir da direita para a esquerda ou da esquerda para a direita.

malucnugak Jjagunculam:

Texto que flui da direita para a esquerda e da esquerda para a direita

No Fireworks, é possivel definir a orientagao horizontal e vertical, assim como a direcio do
fluxo de texto no Property inspector (Inspetor de propriedades). Essas configurages se
aplicam apenas a blocos de texto inteiros.
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Para definir a orientacado de um bloco de texto selecionado:
1. Clicar no botao Text Orientation (Orientagio do texto) no Property inspector.
2.

Selecionar uma opgio de orientagiao no menu pop-up:

Horizontal Left to Right (Horizontal da esquerda para a direita) é a conﬁguragéo
padrio do texto no Fireworks, para a maior parte dos idiomas. Ela orienta o texto na
horizontal e exibe os caracteres da esquerda para a direita.

Horizontal Right to Left (Horizontal da direita para a esquerda) orienta o texto na
horizontal e exibe os caracteres da direita para a esquerda. E ttil para exibir texto em
idiomas em que o texto flui da direita para a esquerda, como hebraico ou 4rabe.
Vertical Left to Right (Vertical da esquerda para a direita) orienta o texto
verticalmente. Se aplicar esta defini¢do as linhas de texto separadas por quebras de linha
condicional ou incondicional, cada linha de texto serd exibida como uma coluna. As
colunas fluem da esquerda para a direita.

Vertical Right to Left (Vertical da direita para a esquerda) orienta o texto
verticalmente. Vdrias linhas de texto separadas por quebras de linha sio exibidas como
colunas que fluem da direita para a esquerda. Esta op¢do é atil para exibir texto em

idiomas em que o texto flui da direita para a esquerda em colunas, como o japonés.

8 Os caracteres de texto vertical sempre fluem do topo para a base. Escolher uma das
W | |opcoes de orientacéo Vertical afetarda apenas a ordem das colunas de texto, néo a
% ordem dos caracteres.
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Configuracéao do alinhamento de texto

O alinhamento determina a posi¢do de um pardgrafo de texto relativo as bordas do bloco de
texto. No alinhamento horizontal, o texto é alinhado em relacio as bordas esquerda e direita
de um bloco de texto. No alinhamento vertical, o texto é alinhado em relagio as bordas
inferior e superior de um bloco de texto. Para mais informacdes sobre a configuracio da
orientacio vertical ou horizontal de um texto, consultar “Configuragio da orientagio do
texto” na pédgina 174.

E possivel alinhar o texto horizontal 4 borda esquerda ou direita do bloco de texto, centralizd-
lo ou justificd-lo completamente, para que o texto fique alinhado as bordas esquerda e direita.
Por padrio, o texto horizontal ¢ alinhado 2 esquerda.

O texto vertical pode ser alinhado ao topo ou 4 base de um bloco de texto, centralizado dentro

de um bloco de texto ou justificado completamente entre as bordas superior e inferior.
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Para obter um filtro alongado ou para encaixar o texto em um espago especifico, é possivel
definir o alinhamento para esticar o texto horizontalmente (para um texto orientado na
horizontal) ou verticalmente (para um texto orientado na vertical).

Tagunculam/

Texto horizontal esticado para preencher um bloco

Os controles de alinhamento aparecem no Property inspector (Inspetor de propriedades)

quando o texto é realcado ou um bloco de texto é selecionado.

Opgdes de alinhamento de texto no Property inspector (Inspetor de propriedades)

Para definir o alinhamento de texto:

1. Selecionar o texto.

2. Clicar em um botao de alinhamento no Property inspector (Inspetor de propriedades).

Recuo do texto

E possivel recuar a primeira linha de um pardgrafo usando o Property inspector. O recuo é
medido em pixels.

Opgio de recuo de pardgrafo no Property inspector (Inspetor de propriedades)

Se o Property inspector (Inspetor de propriedades) estiver minimizado, clicar na seta de

expansio no canto inferior direito para ver todas as propriedades.

Para recuar a primeira linha de paragrafos selecionados:
m  No Property inspector, arrastar o controle deslizante pop-up Paragraph Indent (Recuo do

pardgrafo) ou digitar um valor na caixa de texto.
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Configuracéo do espacamento de paragrafo

E possivel especificar o espagamento desejado antes e depois dos pardgrafos usando o Property
inspector. O espacamento de pardgrafo ¢ medido em pixels.
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Opgées de espacamento de pardgrafo no Property inspector (Inspetor de propriedades)

Se o Property inspector (Inspetor de propriedades) estiver minimizado, clicar na seta de

expansio no canto inferior direito para ver todas as propriedades.

Para definir o espago que precede os paragrafos selecionados:
m  No Property inspector, arrastar o controle deslizante pop-up Space Preceding Paragraph
(Espaco para o pardgrafo anterior).

Para definir o espaco depois dos paragrafos selecionados:
m  No Property inspector, arrastar o controle deslizante pop-up Space After Paragraph
(Espaco depois do pardgrafo) ou digitar um valor na caixa de texto.

Suavizacédo de bordas de texto

Para suavizar uma borda de texto, ¢ necessdrio suavizar o serrilhado dela. Isso faz com que as
bordas do texto misturem-se com o fundo de modo que o texto fique mais limpo e legivel

quando ampliado.

A A

Texto original; apds suavizagio

Para definir a suavizagio de serrilhado, usar o Property inspector (Inspetor de propriedades).
Se o Property inspector estiver minimizado, clicar na seta de expansio no canto inferior direito
para ver todas as propriedades. A suavizagio de serrilhado se aplica a todos os caracteres em
um dado bloco de texto.

No Anti-Alias (Sem suavizagao de serrilhado) desativa a suavizagio de texto.

Crisp Anti-Alias (Ondular suavizagao de serrilhado) cria uma transicio nitida entre as
bordas do texto e do fundo.
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Strong Anti-Alias (Forte suavizagao de serrilhado) cria uma transicio muito brusca entre
as bordas do texto e o fundo, preservando as formas dos caracteres de texto e aprimorando as
4reas detalhadas dos caracteres.

Smooth Anti-Alias (Suavizar serrilhado) cria uma transicio suave entre as bordas do texto e
do fundo.
System Anti-Alias (Suavizacéo de serrilhado do sistema) usa o método de suavizagio de
texto fornecido pelo Windows XP ou Mac OS X.
Custom Anti-Alias (Suavizag&o de serrilhado personalizado) oferece os seguintes controles
especializados para a suavizacio de serrilhado:
Oversampling (Superamostragem) determina a quantidade de detalhes usados para a
criagdo da transicao entre as bordas do texto e do fundo.
Sharpness (Precisao) determina a suavidade da transi¢io entre as bordas do texto e
o fundo.

Strength (Intensidade) determina quanto as bordas do texto se misturam com o fundo.

Para aplicar uma borda com serrilhado suavizado ao texto selecionado:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar uma das opgoes do menu
pop-up Anti-Aliasing (Suavizacdo de serrilhado):

Quando abrir arquivos vetoriais como arquivos do FreeHand, no Fireworks, o texto
apresentara suavizacgéo de serrilhado. Para editar esse atributo, use o Property
inspector. Para mais informagoes, consultar .“Abertura de gréficos criados em outros
aplicativos” na pdgina 21

oydvAy3Isdo

Expansao e contracédo da largura de caractere

E possivel expandir ou contrair a largura de caractere do texto horizontal usando a opgio
Horizontal Scale (Escala horizontal) no Property inspector (Inspetor de propriedades).

A escala horizontal é medida em valores percentuais. 100% ¢ o padrio.
£ 00
Opgio Horizontal Scale (Escala horizontal) no Property inspector (Inspetor de propriedades)

Se o Property inspector (Inspetor de propriedades) estiver minimizado, clicar na seta de

expansio no canto inferior direito para ver todas as propriedades.
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Para expandir ou contrair caracteres selecionados:

m  No Property inspector, arrastar o controle deslizante pop-up Horizontal Scale (Escala
horizontal) ou digitar um valor na caixa de texto. Arrastar o controle deslizante para
valores superiores a 100% para expandir a largura ou altura dos caracteres, ¢ arrastd-lo para

valores inferiores para contrair a largura ou altura dos caracteres.

Configuracao do deslocamento da linha de base

O deslocamento da linha de base determina o grau de proximidade que o texto ficard acima
ou abaixo da sua linha de base natural. O texto ficard sobre a linha de base se essa nio for
deslocada. E possivel usar o deslocamento da linha de base para criar caracteres subscritos e

sobrescritos.

Non €8t quod contemnas hoc studendi genus.

Os controles de deslocamento da linha de base estao no Property inspector (Inspetor de
propriedades). O deslocamento da linha de base ¢ medido em pixels.

ARl v

Opgio Baseline Shift (Deslocamento da linha de base) no Property inspector

Para definir o deslocamento da linha de base:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), arrastar o controle deslizante pop-up
Baseline Shift (Deslocamento da linha de base) ou digitar um valor na caixa de texto para
especificar a altura inferior ou superior, respectivamente, em que o Fireworks deverd
colocar o texto subscrito ou sobrescrito. Digitar valores positivos para criar caracteres
sobrescritos. Digitar valores negativos para criar caracteres subscritos.

Edicao de texto 179



Aplicacao de tracos, preenchimentos e
filtros ao texto

Um usudrio pode aplicar tragos, preenchimentos e filtros ao texto de um bloco de texto
selecionado como a qualquer outro objeto. Ele também pode aplicar qualquer estilo do painel
Styles (Estilos) ao texto, mesmo que nao seja um estilo de texto. Além disso, ele pode criar um
novo estilo salvando os atributos do texto.

O texto criado poderd ser editado no Fireworks. Os tragos, os preenchimentos, os filtros e os

estilos sio atualizados automaticamente durante a edi¢io do texto.

F F

Texto com trago, preenchimento, filtro e estilo aplicados

E possivel aplicar cor de texto sélida ao texto realcado em um bloco de texto. Contudo, os
atributos de trago e os atributos de preenchimento nao sélido, como preenchimentos em
dégradé, sio aplicados a todo o texto do bloco selecionado, e nao apenas ao texto realcado.
Para mais informagées sobre tragos e preenchimentos, consultar Capitulo 7, “Aplicacio de cor,
tracos e preenchimentos”, na pdgina 191. Para mais informacoes sobre como usar estilos,
consultar “Uso de estilos” na pdgina 274. Para mais informagées sobre Live Filters (Filtros ao
vivo), consultar “Aplicacio de Live Filters” na pdgina 224.

A ferramenta Text (Texto) ndo mantém as configuragoes de trago ou Live Filters quando um
novo bloco de texto é criado. Entretanto, ¢ possivel salvar os atributos de traco,
preenchimento e Live Filters aplicados ao texto para reutilizar como um estilo no painel Styles
(Estilos). Salvar atributos de texto como estilo nio salva o texto propriamente dito, apenas os
atributos.

Para salvar atributos de texto como estilo:

1. Criar um objeto de texto e aplicar os atributos desejados.

Selecionar o objeto de texto.

Selecionar New Style (Novo estilo) no painel Styles (Estilos) do menu Options (Opgoes).
Selecionar as propriedades para o novo estilo e atribuir um nome a ele.

Clicar em OK.

a M 0N
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Anexacédo de um texto a um tracado

Para liberar o texto das restri¢oes de blocos de texto retangulares, é possivel desenhar um
tracado e anexar texto a ele. O texto flui a0 longo da forma do tragado e ainda pode ser
editado.

Um tragado ao qual ¢ anexado um texto perde temporariamente seus atributos de traco,
preenchimento e filtro. Qualquer atributo de trago, preenchimento e filtro aplicado
subseqiientemente ¢é aplicado ao texto, e ndo ao tragado. Posteriormente, se o texto for

separado do tracado, esse tragado recuperard seus atributos de traco, preenchimento e filtro.

8 Anexar texto que contém quebras de linha condicionais ou incondicionais pode produzir
o | |resultados inesperados.
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Se o texto anexado a um tragado aberto exceder o comprimento do tracado, o texto restante

retornard e reproduzird a forma do tracado.
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O texto em um tragado que retorna e repete a forma do tragado

ﬂﬁﬁesfenag

Para incluir texto em um tracado:

1. Manter pressionada a tecla Shift e selecionar um bloco de texto e um tragado.

2. Selecionar Text (Texto) > Attach to Path (Anexar ao tracado).

Para separar o texto de um tracado selecionado:
m  Selecionar Text (Texto) > Detach from Path (Separar a partir do tragado).
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Edicédo de tracados e textos anexados a tracados

E possivel editar o texto anexado a um tracado. Além disso, ¢ possivel editar a forma
do tragado.

Para editar o texto anexado a um tracado, seguir um destes procedimentos:
m  Clicar duas vezes no objeto de texto em um tragado com a ferramenta Pointer (Ponteiro)

ou Subselection (Selecionar secunddrio).

m  Selecionar a ferramenta Text (Texto) e o texto a ser editado.

Para editar a forma do tracado:

1. Com a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio), selecionar o objeto de texto em
um tragado. Agora, os pontos do tragado estdo selecionados como secunddrios e prontos
para a edicio.

2. Arrastar os pontos para mudar a forma do tracado.

Também é possivel usar a ferramenta Beizer Pen para editar o tracado. O texto flui
de forma automatica e correta ao redor do tragcado a medida que os pontos séo
editados.

ovdvAayasdo

Alteracéao da orientacéo e direcao do texto em um
tracado

A ordem em que desenhar um tragado estabelece a dire¢io do texto a ele anexado.
Por exemplo, se o usudrio desenhar um tragado da direita para a esquerda, o texto anexado

aparecerd de trds para a frente e de cabega para baixo.

—wemnounber

Texto anexado a um tragado desenhado da direita para a esquerda

E possivel inverter a dire¢do ou alterar a orientagio do texto anexado a um tragado. Além
disso, pode-se alterar o ponto inicial do texto em um tragado.
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Para alterar a orientacao de texto em um tracado selecionado:

m  Selecionar Text (Texto) > Orientation (Orientacio) e selecionar uma orientacio.

RagUﬂCUfa,b

Texto girado ao redor de um tracado

laguﬂﬂu |am

Texto orientado verticalmente em um tragado

|39UHGU|am

Texto inclinado verticalmente ao redor de um tracado

Texto inclinado horizontalmente ao redor de um tracado

Para inverter a direcao de texto em um tracado selecionado:

m  Selecionar Text (Texto) > Reverse Direction (Inverter direcio).

Para mover o ponto inicial do texto anexado a um tracado:

1. Selecionar o objeto de texto em um tragado.

2. No Property inspector (Inspetor de propriedades), digitar um valor na caixa de texto Text
Offset (Deslocamento do texto). Em seguida, pressionar Enter.

Se o Property inspector estiver minimizado, clicar na seta de expansé&o no canto
inferior direito para ver todas as propriedades.

ovdvAy3asdo
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Transformacéao de texto

Um usudrio pode transformar blocos de texto da mesma forma que outros objetos. Ele pode
dimensionar, girar, inclinar e virar o texto para criar efeitos de texto sem igual.

Pode ainda editar o texto transformado, embora transformagées maiores possam dificultar a
leitura. Quando uma transformagio de bloco de texto faz o texto ser dimensionado ou
redimensionado, o tamanho da fonte resultante aparece no Property inspector (Inspetor de
propriedades) quando o texto ¢ selecionado.

Converséao de texto em tracados

E possivel converter um texto em tragados e depois editar as formas das letras como se fossem
objetos vetoriais. Todas as ferramentas de edigio vetorial ficam disponiveis apds a conversio

de um texto em tracados. No entanto, nio é possivel editar esse objeto como um texto.

Para converter o texto selecionado em tracados:

m  Selecionar Text (Texto) > Convert to Paths (Converter em tragados).
O texto convertido em tracados mantém todos os seus atributos visuais, mas s6 é possivel
editi-lo como tragados. E possivel editar o texto convertido como um grupo ou editar os

caracteres convertidos de modo individual.

PRIF

Para editar tracados de caracteres de texto convertido individualmente, seguir
um destes procedimentos:

m  Selecionar o texto convertido com a ferramenta Subselection (Selecionar secundirio).

m  Selecionar o texto convertido e escolher Modify (Modificar) > Ungroup (Desagrupar).
Para editar os tracados de caracteres de texto convertido individualmente, usar as
ferramentas de edicdo vetorial. Para mais informagées sobre como editar tracados,
consultar “Edicao de tracados” na pdgina 152.

E possivel criar um tracado composto a partir de um objeto de texto criado por meio da

conversio de texto em tracados.
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Para criar um tracado composto a partir de um grupo de tracados criado por
meio da conversao de texto em tracados:

1. Selecionar o grupo de tragados.
2. Selecionar Modify (Modificar) > Ungroup (Desagrupar).
3. Selecionar Modify > Combine Paths (Combinar tracados) > Join (Unir).

Importacao de texto

E possivel copiar texto de um documento de origem e cold-lo no documento atual do
Fireworks ou entio arrasti-lo do documento de origem para o documento atual. Também ¢é

possivel abrir ou importar um arquivo de texto inteiro no Fireworks.

O Fireworks pode importar formatos RTF (rich text format) e ASCII (texto regular).

Para abrir ou importar um arquivo de texto:
1. Selecionar File (Arquivo) > Open (Abrir) ou File > Import (Importar).
2. Navegar até a pasta que contém o arquivo.

3. Selecionar o arquivo e clicar em OK.

Texto do Photoshop

E possivel abrir ou importar um arquivo do Photoshop que contenha texto. Também ¢
possivel copiar o texto de um arquivo do Photoshop e cold-lo no documento atual do
Fireworks ou arrastd-lo do arquivo do Photoshop para o documento atual. Para mais

informagées, consultar “Abertura de graficos criados em outros aplicativos” na pdgina 21.

Arquivos RTF

Ao importar um texto RTE o Fireworks mantém estes atributos:
m  Fonte, tamanho e estilo (negrito, itdlico, sublinhado)

m  Alinhamento (esquerda, direita, centralizado, justificado)

m  Entrelinhamento

m  Deslocamento da linha de base

m  Kerning da faixa

m  Escala horizontal

m  Cor do primeiro caractere

Todas as outras informagées de RTF sdo ignoradas.
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No Fireworks, nio é possivel importar texto RTF usando os recursos de copiar e colar ou
arrastar e soltar.

Texto ASCII

E possivel importar texto ASCIT usando qualquer um dos métodos de importagio. O texto
ASCII importado é definido para a fonte padrao atual, com 12 pixels de altura, e para a cor de
preenchimento atual.

Tratamento de fontes ausentes

Se o0 usudrio abrir um documento no Fireworks com fontes nio instaladas no computador, o
Fireworks perguntard se ele deseja substituir as fontes ou manter sua aparéncia. Essa
caracteristica ¢ ttil para compartilhar arquivos com outros usudrios em outros computadores
que talvez ndo tenham as mesmas fontes instaladas.

Escolher Maintain Appearance (Manter aparéncia) substitui o texto pela imagem bitmap que
representa a aparéncia do texto na sua fonte original. Ainda é possivel editar o texto. Mas, se o
usudrio fizer isso, o Fireworks substituird a imagem bitmap pela fonte que estiver instalada no
sistema. A aparéncia do texto pode ser alterada.

O usudrio pode selecionar fontes para substituir as fontes ausentes. Apds a substituicao das
fontes, o documento ¢ aberto ¢ ele pode editar e salvar o texto. Quando o arquivo for reaberto
em um computador que contenha as fontes originais, o programa se lembrard da fonte
original.

Para selecionar uma fonte de substituicao:
1. Abrir um documento com as fontes ausentes.
A caixa de didlogo Missing Fonts (Fontes ausentes) ¢ aberta.
2. Selecionar uma fonte ausente na lista Change Missing Font (Alterar fonte ausente).
Seguir um destes procedimentos:
m  Selecionar uma fonte de substituicio na lista To (Para).
»  Selecionar a exibicio do texto na fonte padrio do sistema.
m  DPara deixar a fonte inalterada, clicar em No Change (Sem alteragio).

4. Clicar em OK.

Da préxima vez que abrir um documento com as mesmas fontes ausentes, a caixa de
didlogo Missing Fonts (Fontes ausentes) conterd as fontes selecionadas.
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Verificacéo da ortografia

Para verificar a ortografia de blocos de texto especificos ou de todo o texto em um documento,

usar o comando Check Spelling (Verificar a ortografia) no menu Text (Texto).

Para verificar a ortografia do texto:

1.

Selecionar um ou mais blocos de texto. Se nenhum bloco de texto estiver selecionado, o
Fireworks verificard a corre¢io ortogréfica no documento inteiro.

Selecionar Text (Texto) > Check Spelling (Verificar a ortografia).
Caso o usudrio nio tenha verificado a ortografia no Fireworks antes, aparecerd uma caixa
de didlogo solicitando a sele¢io de um diciondrio. E necessdrio clicar em OK para fechar a

caixa de didlogo. Em seguida, selecionar um idioma na lista Dictionary (Diciondrio) e clicar

em OK.

Se o usudrio nio selecionar um idioma, o Fireworks solicitard a selecio de um diciondrio

sempre que a ortografia de um documento for verificada.

8 A opcao Macromedia.tlx estd sempre selecionada no topo da lista de dicionarios.
o | |Para mais informagdes sobre esta opgao, consultar “Personalizacdo da verificagao
% ortogréafica” na pagina 188.
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4. A caixa de didlogo Check Spelling (Verificar a ortografia) ¢ aberta. Para cada palavra

encontrada, selecionar a opgio apropriada:

Add to Personal (Adicionar a Pessoais) adiciona a palavra ndo reconhecida ao seu
diciondrio pessoal.

Ignore (Ignorar) ignora a ocorréncia atual da palavra nio reconhecida.

Ignore All (Ignorar todas) ignora todas as ocorréncias da palavra nio reconhecida durante
a sessdo atual de verificagio ortogréfica. Da préxima vez que fizer a verificagio ortogréfica,
o Fireworks novamente identificard a palavra como nio reconhecida.

Change (Alterar) substitui a ocorréncia atual da palavra nao reconhecida pelo texto
digitado na caixa Change To (Alterar para) ou pela selecio na lista Suggestions (Sugestoes).
Change All (Alterar tudo) substitui todas as ocorréncias da palavra nio reconhecida da

mesma maneira.
Delete (Excluir) remove uma palavra duplicada.

Quando concluir a verificagdo da correcio ortogrifica em um documento, o Fireworks
fechard a caixa de didlogo Check Spelling (Verificar a ortografia) e exibird uma mensagem

indicando que a verificacdo da corregio ortogrifica estd concluida.
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Personalizacao da verificacéo ortografica

E possivel personalizar a verificagdo ortografica realizada pelo Fireworks nos documentos

usando a caixa de didlogo Spelling Setup (Configuragio da corregao ortografica).

Daqui ¢ possivel especificar um ou mais diciondrios que o Fireworks usard durante a

verificagdo ortografica, assim como editar as palavras no seu diciondrio pessoal. Também é

possivel especificar os itens desejados para a verificagio ortografica do Fireworks, inclusive

enderecos de Internet e de arquivos.

Para personalizar a verificacao ortografica no Fireworks:

1.

Seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar Text (Texto) > Spelling Setup (Configuracao da verificagao ortografica).

»  Clicar no botao Setup (Configurar) na caixa de didlogo Check Spelling (Verificar a
ortografia).

Selecionar as opgoes desejadas na caixa de didlogo Spelling Setup (Configuracio da

verificacdo ortogréfica):

m Selecionar um ou mais diciondrios.

A opcao Macromedia.tlx estd sempre selecionada no topo da lista de dicionarios.
Este é o arquivo que contém seu dicionério personalizado de correcéo ortografica.

oydvAd3asdO

Para procurar o diciondrio personalizado, clicar no icone da pasta ao lado da caixa de

texto Personal Dictionary Path (Caminho do diciondrio pessoal).

»  Para editar o diciondrio personalizado, clicar no botio Edit Personal Dictionary

(Editar diciondrio pessoal) e adicionar, excluir ou modificar as palavras na lista.
n  Selecionar os tipos de palavras que deseja incluir na verifica¢io ortogréfica.
Clicar em OK.
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Utilizacado do Text Editor

No Fireworks 4 e versoes anteriores, o Text Editor (Editor de texto) era usado para criar e
editar texto. Todas as opgoes de edigdo e formatagio de texto encontradas no Text Editor estio
agora localizadas no Property inspector (Inspetor de propriedades). Contudo, ainda ¢ possivel
acessar o Text Editor pelo menu Text (Texto).

O Text Editor (Editor de texto) ¢ ttil para trabalhar com o texto dificil de editar na tela, como
grandes blocos de texto, texto anexado a um tracado ou texto com fontes e tamanhos dificeis
de ler. E possivel escolher exibir esse texto na fonte e tamanho padrio do sistema se for
necessario para facilitar a edigio.

Para exibir o Text Editor:

1. Selecionar um bloco de texto e escolher Text (Texto) > Editor.
2. Modificar e formatar o texto usando as opgoes disponiveis.

3. Clicar em OK e aplicar as alteracoes e fechar o Text Editor.

Para visualizar o texto na fonte do sistema:
m  Cancelar a selecio de Show Font (Mostrar fonte) no Text Editor (Editor de texto).

[ ] Show Faont

Para exibir o texto no tamanho padrao:

m  Cancelar a selecio de Show Size & Color (Mostrar tamanho e cor) no Text Editor.

[] Show Size & Color

Utilizag&o do Text Editor 189



190 Capitulo 6: Utilizagao de texto



CAPITULO 7

Aplicacao de cor, tracos

e preenchimentos

O Macromedia Fireworks 8 oferece uma ampla variedade de painéis, ferramentas e opgoes
para organizar e selecionar cores, e aplicd-las a imagens bitmap e a objetos vetoriais.

No painel Swatches (Exemplos de cores), o usudrio pode selecionar um grupo de exemplos de
cores predefinidos, como Color Cubes (Cubos de cor), Continuous Tone (Tom continuo) ou
Grayscale (Tons de cinza), ou pode criar grupos de exemplos de cores personalizados que
incluam suas cores favoritas ou as cores aprovadas pelo cliente. No Color Mixer (Misturador
de cores), ele pode selecionar um modelo de cor, como Hexadecimal, RGB ou Grayscale, e,
em seguida, escolher as cores de tracos e preenchimentos diretamente na barra de cores ou por
meio da inser¢io dos valores especificos das cores.

O espago de trabalho do Fireworks contém caixas de cores que mostram as escolhas de cores
atuais para opgoes e caracteristicas de objetos. Quando o usudrio clica em uma caixa de cor, é
exibida uma janela pop-up de cores na qual é possivel selecionar uma cor para a caixa. Para
aplicar uma cor & caixa de cor, ele pode afastar o ponteiro da janela pop-up de cores aberta e
clicar em qualquer cor na tela.

A secao Colors (Cores) do painel Tools (Ferramentas) contém controles de cor de
preenchimento e traco, além de outras opgées de cor. A segio Bitmap contém as ferramentas
Paint Bucket (Lata de tinta), Gradient Fill (Preenchimento dégradé) e Eyedropper (Conta-
gotas), que so Uteis para aplicar cor a selegoes de bitmaps, dreas com cor semelhante e objetos
vetoriais. Para informagoes sobre essas ferramentas de bitmap, consultar Capitulo 4, “Trabalho
com bitmaps”, na pdgina 91.

Para mais informacgdes sobre corregao de cor utilizando Live Filters (Filtros ao vivo) e
filtros, consultar “Ajuste da cor e do tom de um bitmap” na pagina 106.

oydvAY3asdo
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Este capitulo contém os seguintes tdpicos:
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Uso da secao Colors do painel Tools

A secao Colors (Cores) do painel Tools (Ferramentas) contém controles que ativam as caixas
Stroke Color (Cor do traco) e Fill Color (Cor de preenchimento), as quais, por sua vez,
determinam se as escolhas de cores afetam os tragos ou preenchimentos de objetos
selecionados. Além disso, a se¢ao Colors (Cores) possui controles que rapidamente redefinem
as cores segundo os valores padrio, definem as configuragées de cor de preenchimento e trago
como None (Nenhum) e trocam as cores de tragos e preenchimentos.

Para ativar a caixa Stroke Color ou Fill Color:
m  No painel Tools (Ferramentas), clicar no icone ao lado da caixa Stroke Color (Cor do
traco) ou Fill Color (Cor de preenchimento). A drea da caixa de cor ativa aparece como

um botao pressionado no painel Tools.

8 A ferramenta Paint Bucket (Lata de tinta) preenche as selegoes de pixels e os
o | |objetos vetoriais com a cor exibida na caixa Fill Color no painel Tools.

m

A

<

>

0

>

(o]

Fill Options...

Caixas de cores no painel Tools (Ferramentas) e a janela pop-up de cores
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Para redefinir as cores segundo o padrao:
m  Clicar no botao Default Colors (Cores padrao) no painel Tools (Ferramentas) ou no Color
Mixer (Misturador de cores).

Para remover o traco e o preenchimento dos objetos selecionados usando o
botao No Stroke or Fill (Nenhum traco ou preenchimento):

1. Clicar no botiao No Stroke or Fill na segio Colors (Cores) do painel Tools (Ferramentas).
O traco ou preenchimento da caracteristica ativa ficard definido como None (Nenhum).

2. Para definir a caracteristica inativa também como None, clicar novamente no botio No
Stroke or Fill.

Para definir o preenchimento ou o traco de objetos selecionados como None, também é
possivel clicar no botao Transparent (Transparente) em qualquer janela pop-up da caixa
Fill Color (Cor do preenchimento) ou Stroke Color (Cor do trago), ou selecionar None no
menu pop-up Fill Options (Opgdes de preenchimento) ou Stroke Options (Opcodes de
traco) no Property inspector (Inspetor de propriedades).

oydvAy3IsdO

Para trocar cores de traco e preenchimento:
m  Clicar no botdao Swap Colors (Trocar cores) no painel Tools (Ferramentas) ou no Color
Mixer (Misturador de cores).

Organizacéao de grupos de exemplos e
modelos de cor

O painel Swatches (Exemplos de cores) e o Color Mixer (Misturador de cores) se combinam
para formar o grupo de painéis Colors (Cores). No painel Swatches, o usudrio pode exibir,
alterar, criar e editar grupos de exemplos, bem como selecionar cores de traco e de
preenchimento. Ele pode usar o Color Mixer para selecionar um modelo de cor, misturar
cores de traco e preenchimento, arrastando os controles deslizantes de valores de cores ou
digitando valores de cores, e selecionar cores de trago e de preenchimento diretamente na

barra de cores.

Aplicacao de cores através do painel Swatches

O painel Swatches (Exemplos de cores) exibe todas as cores do grupo de exemplos atual. E
possivel usar o painel Swatches para aplicar cores de traco e de preenchimento a textos ou
objetos vetoriais selecionados.
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Para aplicar uma cor ao traco ou preenchimento de um objeto selecionado
através do painel Swatches (Exemplos de cores):

1. Clicar no icone ao lado da caixa Stroke Color (Cor do traco) ou Fill Color (Cor de
preenchimento) no painel Tools (Ferramentas) ou no Property inspector (Inspetor de
propriedades) para ativ4-lo.

2. Se o painel Swatches (Exemplos de cores) ainda nio estiver aberto, selecionar Window

(Janela) > Swatches.

3. Clicar em um exemplo para aplicar a cor ao trago ou preenchimento do objeto selecionado.
A cor aparece na caixa Stroke Color (Cor do trago) ou Fill Color (Cor de preenchimento)

ativa.

Alteracédo de um grupo de exemplos

E ficil alternar para outro grupo de exemplos de cores ou criar um grupo préprio. O menu
Options (Opgdes) do painel Swatches (Exemplos de cores) contém os seguintes grupos de
exemplos de cores: Color Cubes (Cubos de cor), Continuous Tone (Tom continuo),
Macintosh System (Sistema Macintosh), Windows System (Sistema Windows) e Grayscale
(Tons de cinza). E possivel importar exemplos personalizados de arquivos de paleta de cores
salvos como arquivos ACT ou GIE

Para selecionar um grupo de exemplos:
m  Selecionar um grupo de exemplos no menu Options (Opgdes) do painel Swatches
(Exemplos de cores).

8 Ao selecionar Color Cubes (Cubos de cor), o usuario retorna ao grupo de exemplos
» | |padrao.
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Para selecionar um grupo de exemplos personalizados:
1. Selecionar Replace Swatches (Substituir exemplos) no menu Options (Opgées) do painel

Swatches (Exemplos de cores).

2. Navegar até a pasta e selecionar um arquivo de exemplo.
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3. Clicar em Open (Abrir).

Os exemplos de cores do arquivo substituem os exemplos anteriores.

Para informacdes sobre a criacédo de um grupo de exemplos personalizados,
consultar “Personalizacao do painel Swatches” na pagina 196 e “Salva de uma
paleta” na pagina 398.

oydvAy3asdo

Para adicionar exemplos de uma paleta de cores externa aos exemplos atuais:
1. Selecionar Add Swatches (Adicionar exemplos) no menu Options (Opgdes) do painel
Swatches (Exemplos de cores).

2. Navegar até a pasta desejada e selecionar um arquivo da paleta de cores.

O Fireworks pode adicionar novos exemplos de paletas exportadas como arquivos
ACT ou GIF.

oydvAy3asdOo

3. Clicar em OK.

O Fireworks adiciona os novos exemplos ao final dos atuais.
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Personalizacao do painel Swatches

O painel Swatches (Exemplos de cores) oferece opgoes que adicionam, excluem, substituem e

classificam exemplos de cores ou grupos de exemplos inteiros.

8 A selecao de Edit (Editar) > Undo (Desfazer) ndo desfaz adicbes nem exclusoes de
» | |exemplos.
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Mixer | Swatches

Painel Swatches (Exemplos de cores)

Para adicionar uma cor ao painel Swatches (Exemplos de cores):

1. Selecionar a ferramenta Eyedropper (Conta-gotas) no painel Tools (Ferramentas).

2. Selecionar o niimero de pixels a ser retirado como amostra no menu pop-up Sample
(Amostra) do Property inspector (Inspetor de propriedades): 1 pixel, 3x3 Average (Média
3x3) ou 5x5 Average (Média 5x5).

3. Clicar em qualquer ponto de uma janela de documento do Fireworks aberta para retirar

uma amostra dC uma cor.

4. Mover a ponta do ponteiro conta-gotas para o espago aberto apés o tltimo exemplo no

painel Swatches (Exemplos de cores).
O ponteiro conta-gotas se transforma no ponteiro lata de tinta.

5. Clicar para adicionar o exemplo.

Quando o usuario seleciona a opcao Snap to Web Safe (Alinhar pela cor websafe)
no menu Options (Opcdes) da janela pop-up de cores, qualquer cor ndo-websafe
selecionada com o ponteiro conta-gotas é alterada para a cor websafe mais
préoxima.

vola

Para substituir um exemplo por outra cor:

1. Selecionar a ferramenta Eyedropper (Conta-gotas) no painel Tools (Ferramentas).
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2. Selecionar o niimero de pixels a ser retirado como amostra no menu pop-up Sample
(Amostra) do Property inspector (Inspetor de propriedades): 1 pixel, 3x3 Average (Média
3x3) ou 5x5 Average (Média 5x5).

3. Clicar em qualquer ponto de uma janela de documento do Fireworks para retirar uma
amostra de uma cor.

4. Manter pressionada a tecla Shift e colocar o ponteiro sobre um exemplo no painel Swatches
(Exemplos de cores).

O ponteiro se transforma no ponteiro lata de tinta.

5. Clicar no exemplo para substitui-lo pela nova cor.

Para excluir um exemplo do painel Swatches (Exemplos de cores):

1. Manter pressionada a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) e colocar o
ponteiro sobre um exemplo.
O ponteiro se transforma no ponteiro tesoura.

2. Clicar no exemplo para exclui-lo do painel Swatches (Exemplos de cores).

Para salvar uma selecao de cores de exemplo:

1. Adicionar as cores de exemplo ao painel Swatches (Exemplos de cores).

2. Selecionar Save Swatches (Salvar exemplos) no menu Options (Opgoes) do painel Swatches
(Exemplos de cores).
A caixa de didlogo Export Swatches (Exportar exemplos) ¢é exibida.

3. Seclecionar um nome de arquivo e um diretério e clicar em Save (Salvar).

Limpeza e classificacdo de exemplos

O menu Options (Opgodes) do painel Swatches (Exemplos de cores) oferece a op¢ao de limpar

e classificar exemplos.

Para limpar ou classificar exemplos:
m  Selecionar um dos seguintes itens no menu Options (Opgoes) do painel Swatches
(Exemplos de cores):

Clear Swatches (Limpar exemplos) limpa todo o painel Swatches.

Sort By Color (Classificar por cor) classifica os exemplos por valor de cor.
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Criacao de uma cor no Color Mixer (Misturador de
cores)

O Color Mixer (Misturador de cores) permite criar cores arrastando-se os controles deslizantes
ou digitando-se valores para cada componente de um modelo de cor, como RGB,
Hexadecimal ou CMY. A cor criada é aplicada  caixa Stroke Color (Cor do traco) ou Fill
Color (Cor de preenchimento) ativa. O Color Mixer (Misturador de cores) também possui
uma barra de cores que exibe a faixa de cores do modelo de cor atual. Para aplicar uma cor, o
usudrio pode clicar em qualquer ponto na barra de cores. Pode também clicar no botao
selecionador de cores do sistema para selecionar uma cor do sistema Windows ou Macintosh.

Ainda que CMY seja uma opgao de modelo de cor, graficos exportados diretamente do
Fireworks n&o sao ideais para impressao. Para readaptar os graficos exportados do
Fireworks para impresséo, uma possibilidade é importa-los para o FreeHand MX, que
executara automaticamente a conversao das imagens RGB em CMYK ao gerar
separacgoes de cores digitais. Para mais informacées, consultar a documentagao do
FreeHand.

vola

Mistura de cores no Color Mixer

E possivel usar o Color Mixer (Misturador de cores) para exibir os valores das cores ativas e

editar valores de cores para criar novas cores.

Mixer *, Swatches
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Por padrio, o Color Mixer (Misturador de cores) identifica as cores RGB como hexadecimais,
exibindo os valores dos componentes vermelho (R), verde (G) e azul (B) da cor. Os valores
RGB hexadecimais sio calculados com base em uma faixa de 00 a FE

Modelo de Modo de expressao de cor

cor

RGB Valores de Red (Vermelho), Green (Verde) e Blue (Azul), onde cada
componente tem um valor de 0 a 255. 0-0-0 é preto e 255-255-255 é
branco.

Hexadecimal Valores RGB de Red (Vermelho), Green (Verde) e Blue (Azul), onde cada
componente tem um valor hexadecimal de OO0 a FF. 00-00-00 é preto e
FF-FF-FF é branco.

HSB Valores de Hue (Matiz), Saturation (Saturacéo) e Brightness (Brilho), onde
Hue tem um valor de O a 360 graus, e Saturation e Brightness tém valores
que variam de O a 1009%%o.

CMY Valores de Ciano, Magenta e Yellow (Amarelo), onde cada componente
tem um valor de O a 255. 0-0-0 ¢ branco e 255-255-255 ¢ preto.

Grayscale Porcentagem de preto. O valor do componente Preto (K) simples varia de O
(Tons de cinza) a1009%b, onde O é branco e 100 é preto, e os valores intermediarios
correspondem a tons de cinza.

E possivel selecionar modelos de cor alternativos no menu Options (Opgées) do Color Mixer
(Misturador de cores). Os valores dos componentes da cor atual se alteram para cada novo
modelo de cor.

Para exibir o Color Mixer (Misturador de cores):

m  Selecionar Window (Janela) > Color Mixer (Misturador de cores).

Para aplicar uma cor da barra de cores a um objeto vetorial selecionado:
1. Clicar no icone ao lado da caixa Stroke Color (Cor do traco) ou Fill Color (Cor de
preenchimento) no Color Mixer (Misturador de cores).

2. Mover o ponteiro sobre a barra de cores.
O ponteiro se transforma no ponteiro conta-gotas.
3. Clicar para selecionar uma cor.

A cor ¢ aplicada ao objeto selecionado e se torna a cor ativa de trago ou preenchimento.

Para selecionar uma cor no Color Mixer (Misturador de cores):
1. Cancelar a selecao de todos os objetos antes de misturar uma cor, para evitar a edigao

indesejada de um objeto durante a mistura de cores.
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2. Clicar na caixa Stroke Color (Cor do traco) ou Fill Color (Cor de preenchimento) para

tornd-la o destino da nova cor.

3. Selecionar um modelo de cor no menu Options (Opgoes) do Color Mixer (Misturador de

cores).
4. Seguir um destes procedimentos para especificar valores de componentes de cor:
= Digitar valores nas caixas de texto de componentes de cor.
»  Usar os controles deslizantes pop-up.
m  Selecionar uma cor na barra de cores.

A adi¢ao da cor ao painel Swatches (Exemplos de cores) possibilita a sua reutilizagao. Para
mais informagées, consultar “Personalizacio do painel Swatches” na pdgina 196.

Para alternar a barra de cores entre os modelos de cor:
m  Manter pressionada a tecla Shift e clicar na barra de cores na parte inferior do Color Mixer
(Misturador de cores).

d0

As opcoes do Color Mixer nao se alteram.

OvYIVAYIS

Criacéo de cores com os selecionadores de cores do sistema

Em vez de usar o Color Mixer (Misturador de cores) e o painel Swatches (Exemplos de cores)
para criar cores, ¢ possivel utilizar a caixa de didlogo Windows System (Sistema Windows) ou

Macintosh System (Sistema Macintosh).

Para selecionar uma cor do selecionador de cores do sistema:

1. Clicar em qualquer caixa de cor.

2. Selecionar Windows OS ou Mac OS no menu Options (Opgoes) de qualquer janela pop-

up de cores.

A janela pop-up exibe os exemplos de cores do sistema.
3. Selecionar uma cor no selecionador de cores do sistema.

A cor se torna a nova cor de trago ou preenchimento.

Para informagoes sobre a adi¢ao de uma cor do selecionador de cores ao painel Swatches
(Exemplos de cores), consultar “Personalizagao do painel Swatches” na pdgina 196.
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Exibicdo de um valor da cor

Além do Color Mixer (Misturador de cores) e da janela pop-up de cores, também é possivel

identificar valores da cor através do painel Info (Informacoes).

Para exibir o valor da cor de qualquer parte do documento usando o painel Info
(Informacoes):
1. Clicar na ferramenta Eyedropper (Conta-gotas) no painel Tools (Ferramentas).

2. Selecionar Window (Janela) > Info (Informacoes) para exibir o painel Info.

3. Mover o ponteiro sobre o objeto que contém a cor que deseja exibir (somente Windows).

Para exibir o valor da cor de preenchimento ou traco ativa, seguir um destes
procedimentos:

m  Selecionar Window (Janela) > Color Mixer (Misturador de cores) para RGB ou outros
valores do sistema de cores.

m  Clicar em uma caixa de cor para abrir a janela pop-up de cores e exibir o valor hexadecimal
na parte superior da janela.

m  Colocar o ponteiro sobre uma caixa de cor e ler a dica de ferramenta (somente Windows).

8 Por padréo, os valores RGB da cor aparecem no painel Info (Informagdes) e no

o | | Color Mixer (Misturador de cores), e o valor hexadecimal aparece na janela pop-up
% de cores, assim como na dica de ferramenta da caixa de cor, no Windows. No

§ entanto, é possivel alterar o modelo de cor exibido no Color Mixer ou no painel Info a
g qualguer momento.

o

Para exibir informacgées de cor de outro modelo de cor:

m  Selecionar outro modelo de cor no menu Options (Opgées) do painel Info ou do
Color Mixer.
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Pontilhamento com cores websafe

As vezes, pode ser necessdrio usar uma cor que nio ¢ uma cor websafe. Por exemplo, o
logotipo da sua empresa pode utilizar uma cor que nio é websafe. Para criar a aparéncia de
uma cor websafe que néo é trocada nem pontilhada quando exportada com uma paleta
websafe, usar um preenchimento Pontilhamento Web.

O pontilhamento Web pode aumentar o tamanho do arquivo.

ovdvAadasdo

Source Color: -

Fill Options...

Duas cores websafe criam um preenchimento Pontilhamento Web.

Para usar o preenchimento Pontilhamento Web:
1. Selecionar um objeto que contenha uma cor nao-websafe.

2. Selecionar Web Dither (Pontilhamento Web) no menu pop-up Fill Options (Opgoes de
preenchimento) do Property inspector (Inspetor de propriedades).

3. Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no Property inspector.

A janela pop-up de cores ¢ aberta, exibindo opgoes de preenchimentos Pontilhamento
Web. A cor nio-websafe do objeto aparece na caixa Source Color (Cor da origem) na
janela Fill Options. As duas cores de pontilhamento websafe aparecem nas caixas de cores

4 direita. O pontilhamento Web aparece no objeto e se torna a cor de preenchimento

ativa.

8 Definir a borda de um preenchimento Pontilhamento Web como Anti-Alias
o | |(Suavizagao de serrilhado) ou Feather (Enevoar) resulta em cores que nao
E s&o websafe.

<

>

0

™

(o]

4. Clicar fora da janela pop-up para fechd-la.
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Para criar a ilusdo de um verdadeiro preenchimento transparente em um
navegador da Web:

1.

2.

Selecionar o objeto ao qual deseja aplicar um preenchimento transparente.

Selecionar Web Dither (Pontilhamento Web) no menu pop-up Fill Options (Opgdes de
preenchimento) do Property inspector (Inspetor de propriedades).

Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no Property inspector. A janela pop-up
de cores ¢é aberta, exibindo opgées de preenchimentos Pontilhamento Web.

Clicar na opgao Transparent (Transparente).

As caixas de cores no lado direito da janela pop-up mudam para refletir a selecio, e o
objeto na tela se torna semi-opaco ou translicido.

Clicar fora da janela pop-up para fechd-la.

Exportar o objeto como GIF ou PNG com a opgao Index Transparency (Transparéncia do
indice) ou Alpha Channel Transparency (Transparéncia alfa definida). Para mais
informagoes sobre a exportagio de arquivos com transparéncia, consultar “Transformagio
em dreas transparentes” na pigina 399.

Quando o gréfico for exibido em um navegador da Web, o fundo da pdgina da Web
mostrard todos os pixels do preenchimento Pontilhamento Web transparente, criando o

aspecto de transparéncia.

Nem todos os navegadores oferecem suporte a arquivos PNG.

a0
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Uso de caixas de cor e janelas pop-up de
cores

H34 caixas de cores em todo o Fireworks — da se¢ao Colors (Cores) do painel Tools

(Ferramentas) até o Property inspector (Inspetor de propriedades) e o Color Mixer

(Misturador de cores). Cada uma exibe a cor atual atribuida & propriedade do objeto

associado.
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Selecao de uma cor em uma janela pop-up de cores

Um clique em qualquer caixa de cor abre uma janela pop-up de cores semelhante ao painel
Swatches (Exemplos de cores). Sio oferecidas duas opgoes: exibir, em uma janela pop-up de
cores os mesmos exemplos exibidos no painel Swatches (Exemplos de cores) ou exibir

exemplos diferentes.

Para selecionar uma cor para uma caixa de cor:
1. Clicar na caixa de cor.
A janela pop-up de cores é exibida.
2. Seguir um destes procedimentos:
»  Clicar em um exemplo para aplicd-lo i caixa de cor.
»  Clicar com o ponteiro conta-gotas em uma cor na tela para aplicd-la a caixa de cor.

»  Clicar no botio Transparent (Transparente) na janela pop-up para tornar transparente

o traco ou o preenchimento.

Para exibir o grupo de exemplos atuais do painel Swatches (Exemplos de
cores) na janela pop-up de cores:

m  Selecionar Swatches Panel (Painel Exemplos de cores) no menu Options (Opgoes) da

janela pop-up de cores.

Para exibir um outro grupo de exemplos na janela pop-up de cores:
m  Selecionar um grupo de exemplos no menu Options (Opgdes) da janela pop-up de cores.

A selegao de um grupo de exemplos aqui nio afeta o painel Swatches (Exemplos de cores).

Amostragem de uma cor em uma janela pop-up de
cores

Quando uma janela pop-up de cores estiver aberta, o ponteiro se transformard em um conta-
gotas especial que pode retirar amostras de cores de praticamente qualquer parte da tela. Isso ¢
conhecido como amostragem.

Para retirar uma amostra de cor de qualquer parte da tela para a caixa de cor
atual:

1. Clicar em qualquer caixa de cor.
A janela pop-up de cores ¢ exibida e o ponteiro se transforma em um conta-gotas.

2. Clicar em qualquer ponto no espago de trabalho do Fireworks a fim de selecionar uma cor
para a caixa de cor.
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A cor é aplicada A caracteristica ou ao recurso associado A caixa de cor, e a janela pop-up de
cores ¢ fechada.

Pressionar a tecla Shift e clicar para selecionar uma cor websafe.

vola

Trabalho com tracos

O Property inspector (Inspetor de propriedades), o menu pop-up Stroke Options (Opgoes de
traco) e a caixa de didlogo Edit Stroke (Editar trago) proporcionam total controle sobre todas
as nuangas do pincel, inclusive a quantidade de tinta, o tamanho e a forma da ponta, a textura,

o efeito de borda e o aspecto.

Aplicacao de tracos

E possivel alterar os atributos de trago das ferramentas Pen (Caneta), Pencil (Ldpis) e Brush
(Pincel) para que o préximo objeto vetorial desenhado apresente os novos atributos. Também

¢ possivel aplicar atributos de trago a um objeto ou tracado depois de desenhd-lo.

A cor atual do trago aparece na caixa Stroke Color (Cor do trago) no painel Tools
(Ferramentas), no Property inspector (Inspetor de propriedades) e no Color Mixer
(Misturador de cores). E possivel alterar a cor do trago de uma ferramenta de desenho ou do
objeto selecionado em qualquer um desses trés painéis.

e

O icone do ldpis indica a caixa Stroke Color no painel Tools, no Property inspector e no Color
Mixer.

Para alterar atributos do traco de objetos selecionados, seguir um destes
procedimentos:

m  Selecionar um dos atributos de trago no Property inspector.

Selecionar Stroke Options (Opgdes de traco) no menu pop-up Stroke Options para
obter mais atributos.
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Clicar na caixa Stroke Color (Cor do traco) no painel Tools (Ferramentas) e clicar em
Stroke Options. Selecionar um atributo de trago na janela pop-up Stroke Options

(Opgoes de traco).
Fencil b !
1-Pisel Soft e
Tip: ! =1 v
Texture: | Grain a0z [we

Centered on Path b
[CIFillaver stroke

+ 1

Usar as opgoes do Property inspector ou da janela pop-up Stroke Options para alterar o trago
aplicado a um objeto.

Para alterar a cor do traco de uma ferramenta de desenho:

1.

Pressionar Control+D (Windows) ou Command+D (Macintosh) para cancelar a selecao de

todos os objetos.
Selecionar uma ferramenta de desenho no painel Tools (Ferramentas).

Clicar na caixa Stroke Color (Cor do trago) no painel Tools ou no Property inspector para
abrir a janela pop-up de cores.

Selecionar uma cor para o trago no conjunto de exemplos.

Arrastar para desenhar o objeto.

Um trago recém-criado assume a cor exibida no momento na caixa Stroke Color.

oydvAy3asdo

Para remover todos os atributos de traco de um objeto selecionado, seguir um
destes procedimentos:

Selecionar None (Nenhum) no menu pop-up Stroke Options (Opgoes de trago) do
Property inspector ou da janela pop-up Stroke Options.

Clicar na caixa Stroke Color (Cor do trago) no painel Tools (Ferramentas) ou no Property
inspector e clicar no botao Transparent (Transparente).
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Criacao de tracos personalizados

E possivel usar a caixa de didlogo Edit Stroke (Editar trao) para alterar caracteristicas
especificas do traco.

Edit Stroke 3

Options | Shape || Sensitivity

Ink amount: v

-
Flow rate: |:|

Build-up

Texture: v

Edge texture: ~

Edge effect: | MNone ~

Tip spacing: l:l

Variation:
Dash: |N0ne Vl
[ OK ][ Cancel ]

A caixa de didlogo Edit Stroke tem trés guias: Options (Opgoes), Shape (Forma) e Sensitivity
(Sensibilidade).

A visualizagdo do traco, na parte inferior de cada guia, mostra o pincel atual com as
configuragdes atuais. As configuracdes atuais de sensibilidade & pressao e 4 velocidade se

refletem na visualizagio como um trago que estreita ou desaparece, ou muda da esquerda para
a direita.

Para abrir a caixa de didlogo Edit Stroke (Editar traco):
1. Seguir um destes procedimentos para abrir a janela pop-up Stroke Options (Opgoes de

trago):

m  Selecionar Stroke Options no menu pop-up Stroke Options do Property inspector
(Inspetor de propriedades).

Trabalho com tragos 207



2.

»  Seclecionar Stroke Options na janela pop-up da caixa Stroke Color (Cor do trago) no
painel Tools (Ferramentas).

Clicar em Advanced (Avancado).
A caixa de didlogo Edit Stroke é exibida.

Para definir opgoes gerais do traco de pincel:

1.

Na guia Options (Opgoes) da caixa de didlogo Edit Stroke (Editar trago), definir a
quantidade de tinta, o espagamento e a taxa de fluxo. Taxas de fluxo mais altas criam tragos
de pincel que flutuam ao longo do tempo, como com um aerdgrafo.

Para sobrepor tragos de pincel por tragos densos, selecionar Build-up (Montar).

3. Para definir a textura do trago, alterar a op¢ao Texture (Textura). Quanto mais alto for o

ndmero, mais aparente ficard a textura.

Para definir a textura nas bordas, digitar um niimero na caixa de texto Edge Texture
(Textura da borda) e selecionar um efeito de borda no menu pop-up Edge Effect (Efeito da
borda).

Definir o nimero de pontas desejado para o traco de pincel. Para vérias pontas, digitar um
valor de espacamento da ponta e selecionar o método de variagio da cor. E possivel
selecionar Random (Aleatéria), Uniform (Uniforme), Complementary (Complementar),
Hue (Matiz) ou Shadow (Sombra).

Para selecionar uma linha pontilhada ou tracejada, escolher uma op¢io no menu pop-up

Dash (Tracejar).

Para definir o comprimento de tragos e espagos de uma linha pontilhada, usar os trés
conjuntos de caixas de entrada de texto On (Inicio) e Off (Fim) para controlar o primeiro,

segundo e terceiro tragos, respectivamente.

Clicar em Apply (Aplicar) para aplicar as configuragoes a tragos selecionados e, em seguida,
clicar em OK.

Para modificar a ponta do pincel:

1.

Na guia Shape (Forma) da caixa de didlogo Edit Stroke (Editar traco), selecionar Square
(Quadrado) para uma ponta quadrada ou, para uma ponta redonda, cancelar a selecao de
Square.

. Digitar valores para o tamanho da ponta do pincel, a suavidade da borda, o aspecto da

ponta e o Angulo da ponta.

Clicar em Apply (Aplicar) e, em seguida, em OK.
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O Fireworks possui configuracoes de trago para fazer o ajuste fino dos atributos de traco
controlados por velocidade e pressio quando for utilizada uma caneta ou uma mesa
digitalizadora Wacom sensivel 4 pressio. E possivel selecionar o atributo de traco a ser
controlado com a caneta.

Para definir a sensibilidade do traco:

1. Na guia Sensitivity (Sensibilidade) da caixa de didlogo Edit Stroke (Editar traco), selecionar
uma propriedade de trago como Size (Tamanho), Ink Amount (Quantidade de tinta) ou
Saturation (Saturagio) no menu pop-up Stroke Property (Propriedade do traco).

2. Nas opcoes Affected By (Afetado por), selecionar até que ponto os dados da sensibilidade
afetam a propriedade do trago atual.

3. Clicar em OK.

Posicionamento de tragcos em tragados

Por padrao, o trago de pincel de um objeto ¢ centralizado no tracado. E possivel posicionar o
trago de pincel inteiramente dentro ou fora do tracado. Isso permite controlar o tamanho

geral de objetos com tragos e criar efeitos como tragos nas bordas de botoes chanfrados.

Trago centralizado, trago interno e traco externo

O menu pop-up Stroke (Trago) da janela Stroke Options (Opgdes de traco) oferece a op¢io de
reorientar os tracos de pincel.

Para mover um traco de pincel dentro ou fora do tracado selecionado:

1. Clicar na caixa Stroke Color (Cor do traco) no painel Tools (Ferramentas) ou no Property
inspector (Inspetor de propriedades) para abrir a janela pop-up da caixa de cor.

2. Selecionar uma opgao no menu pop-up Location of Stroke Relative to Path (Localizagio
do trago em relagio ao tragado): Inside (Dentro), Centered (Centralizado) ou Outside
(Fora).

3. Como alternativa, selecionar a opgio Fill over Stroke (Preencher sobre trago).
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Normalmente, o trago sobrepée o preenchimento. A selegao de Fill over Stroke (Preencher
sobre trago) desenha o preenchimento sobre o traco. Se o usudrio selecionar essa opgao
para um objeto com um preenchimento opaco, qualquer parte do trago incluida no
tracado serd obscurecida. Um preenchimento com um grau de transparéncia pode ser
tingido ou misturado com tragos do pincel dentro do tragado.

Criacéao de estilos de traco

E possivel alterar caracteristicas especificas de trago, como quantidade de tinta, forma da
ponta e sensibilidade da ponta, e salvar o trago personalizado como um estilo para reutilizar

em virios documentos.

Para criar tracos personalizados:
1. Seguir um destes procedimentos:
»  Clicar na caixa Stroke Color (Cor do traco) no painel Tools (Ferramentas) e clicar em
Stroke Options (Opgoes de trago).
»  Selecionar Stroke Options no menu pop-up Stroke Options do Property inspector
(Inspetor de propriedades).
A janela pop-up Stroke Options ¢ exibida.
2. Editar os atributos de trago de pincel desejados.

3. Salvar os atributos de trago personalizados como um estilo. Para mais informagcdes,

consultar “Criacio e exclusio de estilos” na pdgina 275.
¢ g

Trabalho com preenchimentos

O Property inspector (Inspetor de propriedades), o menu pop-up Fill Options (Opgoes de
preenchimento), a janela pop-up Fill Options e a janela pop-up Gradient (Dégradé), assim
como um conjunto de padrdes e texturas de bitmap, possibilitam a criacdo de uma ampla
variedade de preenchimentos para texto e objetos vetoriais. Com a ferramenta Gradient
(Dégradé) ou Paint Bucket (Lata de tinta), também ¢é possivel preencher selecoes de pixels

com base nas configuracdes de preenchimento atuais.
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Definicao de atributos de preenchimento das
ferramentas de desenho

O usudrio pode definir os atributos de preenchimento das ferramentas de desenho Rectangle
(Retangulo), Rounded Rectangle (Retangulo arredondado), Ellipse (Elipse) e Polygon
(Poligono) que sero aplicados aos préximos objetos que desenhar. O preenchimento atual
aparece na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no painel Tools (Ferramentas), no
Property inspector (Inspetor de propriedades) e no Color Mixer (Misturador de cores). E
possivel utilizar qualquer um desses painéis para alterar o preenchimento de uma ferramenta

de desenho.

i

O icone da lata de tinta indica a caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no painel Tools
(Ferramentas), no Property inspector e no Color Mixer.

Para alterar a cor de preenchimento sélido das ferramentas de desenho
vetorial aplicaveis e da ferramenta Paint Bucket:

1. Selecionar uma ferramenta de desenho de vetor ou a ferramenta Paint Bucket (Lata de
tinta).

2. Seguir um destes procedimentos:
»  Pressionar Control+D (Windows) ou Command+D (Macintosh) para cancelar a

selecio de todos os objetos e clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no
Property inspector para abrir a janela pop-up Fill Color (Cor de preenchimento).

»  Clicar na caixa Fill Color no painel Tools (Ferramentas) ou no Color Mixer
(Misturador de cores) para abrir a janela pop-up de cores.

3. Selecionar uma cor para o preenchimento no conjunto de exemplos ou criar uma amostra

de cor de qualquer parte da tela usando o ponteiro conta-gotas.

4. Usar a ferramenta da forma desejada.

A selecao da ferramenta Text (Texto) sempre faz com que a caixa Fill Color (Cor de
preenchimento) reverta para a ultima cor de texto sélida usada por essa ferramenta.
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Edicdo de um preenchimento sélido

Um preenchimento sélido é uma cor sélida que preenche o interior de um objeto. O painel
Tools (Ferramentas), o Inspetor de propriedades e o Misturador de cores permitem alterar a
cor de preenchimento de um objeto.

Para editar o preenchimento sélido de um objeto vetorial selecionado:

1. Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no painel Tools (Ferramentas), no
Property inspector (Inspetor de propriedades) e no Color Mixer (Misturador de cores),
para abrir a janela pop-up de cores.

2. Selecionar um exemplo na janela pop-up de cores.

O preenchimento aparece no objeto selecionado e se torna a cor de preenchimento ativa.

Aplicacdo de um preenchimento dégradé
ou com padrao

O usudrio pode alterar preenchimentos para exibir diversas caracteristicas s6lidas, pontilhadas,
com padrio ou dégradé que variam de cores sélidas a dégradés. Essas caracteristicas lembram
cetim, ondula¢ées, dobras ou dégradés que se ajustam ao contorno do objeto ao qual sio

aplicadas. Além disso, existe a possibilidade de alterar vdrios atributos de um preenchimento,

como cor, borda, textura e transparéncia.

E possivel selecionar um dos vdrios preenchimentos dégradé e com padrio predefinidos ou

criar um preenchimento préprio.

Um preenchimento recém-criado assume a cor atual exibida na caixa Fill Color (Cor de
preenchimento) no painel Tools (Ferramentas).
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Solid e

Edge: | Anti-Alias ¥

Teuture: | Grain A0 (W

As opgoes de preenchimento do Property inspector (Inspetor de propriedades) ou da janela pop-up
Fill Options (Opgoes de preenchimento) permitem editar os atributos de preenchimento.
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Aplicacdo de um preenchimento com padréo

E possivel preencher um objeto de tragado com um grafico bitmap, o que é conhecido como
preenchimento com padrio. O Fireworks oferece mais de uma dezena de preenchimentos com

padrao, incluindo Berber (Capacho Berbere), Leaves (Folhas) ¢ Wood (Madeira).

Para aplicar um preenchimento com padrao a um objeto selecionado:
1. Seguir um destes procedimentos:

n  Selecionar Pattern (Padrio) no menu pop-up Fill Options (Op¢des de preenchimento)
no Property inspector (Inspetor de propriedades).

»  Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no painel Tools (Ferramentas),
clicar em Fill Options (Opgoes de preenchimento) e selecionar Pattern (Padrio) no
menu pop-up Fill Options.

2. Selecionar um padrio no menu pop-up Pattern Name (Nome do padrio).

O preenchimento com padrio aparece no objeto selecionado e se torna a cor de

preenchimento ativa.

Adicédo de um padrao personalizado

E possivel definir um arquivo de bitmap como um novo preenchimento com padrio. Estes sio
os formatos de arquivo que podem ser usados como padrio: PNG, GIE JPEG, BMP, TIFF e
PICT (somente Macintosh). Quando um preenchimento com padrio for uma imagem
transparente de 32 bits, a transparéncia afetard o preenchimento no Fireworks. Se uma

imagem nao tiver 32 bits, ficard opaca.

Quando um novo padrio ¢ adicionado, seu nome aparece no menu pop-up Pattern Name

(Nome do padrio) da janela pop-up Fill Options (Opgées de preenchimento).

Aplicagao de um preenchimento dégradé ou com padrao 213



Para criar um novo padréo a partir de um arquivo externo:
1. Com as propriedades do objeto vetorial exibidas no Property inspector (Inspetor de
propriedades), selecionar Pattern (Padrio) no menu pop-up Fill Options.

2. Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) e selecionar Other (Outro) no menu
pop-up Pattern Name (Nome do padrio).

3. Navegar até o arquivo de bitmap que deseja usar como o novo padrio e clicar em Open

(Abrir).

O novo padrao ¢ adicionado 2 lista Pattern Name (Nome do padrio), em ordem
alfabética.

Aplicacdo de um preenchimento dégradé

As categorias de preenchimento, além de None (Nenhum), Solid (Sélido), Pattern (Padrio) e
Web Dither (Pontilhamento Web), sio preenchimentos dégradé. Esses preenchimentos

misturam cores para criar vérios efeitos.
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Objetos com vdrios preenchimentos dégradé

Para aplicar um preenchimento dégradé a um objeto selecionado:
m  Selecionar um dégradé no menu pop-up Fill Options (Opgoes de preenchimento) no
Property inspector (Inspetor de propriedades). O preenchimento aparece no objeto

selecionado e se torna o preenchimento ativo.
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Edicdo de um preenchimento dégradé

Para editar o preenchimento dégradé atual, clicar em qualquer caixa Fill Color (Cor de
preenchimento) e usar a janela pop-up Edit Gradient (Editar dégradé).

He ]
Inclinagao da cor
Q@1 @ @ @ 4 &

Preset:

Preview:

Janela pop-up Edir Gradient (Editar dégrade)

Para abrir a janela pop-up Edit Gradient (Editar dégradé):

1. Selecionar um objeto com um preenchimento dégradé ou escolher um preenchimento
dégradé no menu pop-up Fill Options (Opgodes de preenchimento) no Property inspector
(Inspetor de propriedades).

2. Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no painel Tools (Ferramentas) ou no
Property inspector para abrir a janela pop-up.

A janela pop-up Edit Gradient (Editar dégradé) é aberta com o dégradé atual na

visualizacdo e na inclinagdo da cor.

Para adicionar um novo exemplo de opacidade ou cor ao dégradé, seguir um
destes procedimentos:

m  DPara adicionar um exemplo de cor, clicar na drea abaixo da inclinagio da cor dégradé.
m  Para adicionar um exemplo de opacidade, clicar na drea acima da inclinagio da cor

dégradé.

Para remover um exemplo de opacidade ou cor do dégradé:
m  Arrastar o exemplo para longe da janela pop-up Edit Gradient (Editar dégradé).

Para definir ou alterar a cor de um exemplo de cor:

1. Clicar no exemplo de cor.

2. Selecionar uma cor na janela pop-up.
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Para definir ou alterar a transparéncia de um exemplo de opacidade:

1. Clicar no exemplo de opacidade.
2. Seguir um destes procedimentos:

m  Arrastar o controle deslizante até a porcentagem de transparéncia, onde 0 é totalmente

transparente e 100 é totalmente opaco.

= Digitar um valor numérico de 1 a 100 para definir a opacidade.

O quadriculado de transparéncia mostra o dégradé em éareas transparentes.
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3. Quando terminar de editar o dégradé, pressionar Enter ou clicar fora da janela pop-up Edit
Gradient (Editar dégradé). O preenchimento dégradé aparece em quaisquer objetos

selecionados e se torna o preenchimento ativo.

Para ajustar a transicao entre as cores no preenchimento:

m  Arrastar exemplos de cores para a esquerda ou para a direita.

Criacdo de um preenchimento com a ferramenta
Gradient (Dégradé)

A ferramenta Gradient (Dégradé) se encontra no mesmo grupo da ferramenta Paint Bucket
(Lata de tinta). Esta nova ferramenta funciona de forma semelhante 4 ferramenta Paint
Bucket, sé que preenche um objeto com um dégradé e nio com uma cor sélida. Da mesma
maneira que a ferramenta Paint Bucket, ela conserva as propriedades do dltimo elemento

utilizado.

Para usar a ferramenta Gradient:

1. Clicar na ferramenta Paint Bucket (Lata de tinta) no painel Tools (Ferramentas) e escolher
a ferramenta Gradient (Dégradé) no menu pop-up.

2. Selecionar um dos atributos a seguir no Property inspector (Inspetor de propriedades):
Fill Options (Opgodes de preenchimento) é um menu pop-up no qual ¢ possivel
selecionar um tipo de dégradé.

Fill Color (Cor do preenchimento) ¢ uma caixa que, quando clicada, exibe a janela pop-

up Edit Gradient (Editar dégradé), na qual é possivel definir vdrias op¢oes de cor e
transparéncia.
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Edge (Borda) determina se o dégradé tem uma borda de preenchimento acentuada, sem
serrilhado ou enevoada. Quando uma borda enevoada é selecionada, é possivel especificar
a quantidade de enevoamento.

Texture (Textura) oferece varias opgoes de selegio, incluindo Grain (Grao), Metal, Hatch
(Linha diagonal), Mesh (Malha) ou Sandpaper (Lixa).
3. Clicar e arrastar o ponteiro para estabelecer o ponto de partida do dégradé, assim como a

diregdo e o comprimento da drea dégradé.

Transformacao e distorcéo de preenchimentos

E possivel mover, girar, inclinar e alterar a largura do preenchimento dégradé ou com padrio
de um objeto. A selecio de um objeto com um preenchimento dégradé ou com padrio usando
as ferramentas Pointer (Ponteiro) ou Gradient (Dégradé) faz com que seja exibido um

conjunto de al¢as no objeto ou préximas a ele. E possivel arrastar essas alcas para ajustar o

preenchimento do objeto.

Usar as algas de preenchimento para ajustar interativamente um preenchimento dégradé ou com

padrio.

Para mover o preenchimento dentro de um objeto:
m  Arrastar a al¢a redonda ou clicar em um outro local dentro do preenchimento usando a
ferramenta Gradient (Dégradé).

Para girar o preenchimento:

m  Arrastar as linhas que conectam as algas.

Para ajustar a largura e a inclinagao do preenchimento:

m  Arrastar uma al¢a quadrada.
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Definicado de uma borda de preenchimento
acentuada, enevoada ou sem serrilhado

No Fireworks, é possivel transformar a borda de um preenchimento em uma linha acentuada
regular ou suavizi-la usando os recursos de suavizagio de serrilhado ou enevoamento. Por

padrao, as bordas apresentam serrilhados suavizados. A suavizagao de serrilhado suaviza bordas
irregulares que podem ocorrer em objetos arredondados, como elipses e circulos, misturando

sutilmente a borda com o fundo.

J4 o enevoamento cria uma mistura perceptivel nos dois lados da borda. Isso suaviza a borda,

criando um efeito similar a um brilho.

Para alterar a borda de um objeto selecionado:
1. Seguir um destes procedimentos para exibir o menu pop-up Edge (Borda):
»  Clicar no menu pop-up Edge (Borda) no Property inspector (Inspetor de
propriedades).
»  Clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento) no painel Tools, clicar em Fill
Options (Opgoes de preenchimento) e no menu pop-up Edge (Borda).
2. Selecionar uma opgio de borda: Hard Edge (Borda acentuada), Anti-Alias (Suavizagio de
serrilhado) ou Feather (Enevoar).
3. No caso de borda enevoada, selecionar também o ndmero de pixels a serem enevoados em

cada lado da borda.

O padrio ¢ 10. E possivel selecionar de 0 a 100. Quanto mais alto for o nivel, maior serd

0 enevoamento.

Sobre a salva de um preenchimento dégradé
personalizado

Para salvar as configuracoes de dégradé atuais como um dégradé personalizado para usar em

vérios documentos, é necessdrio criar um estilo. Para mais informacées, consultar “Criacio e

exclusio de estilos” na pdgina 275.
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Remocao de um preenchimento

E simples remover atributos de preenchimento de objetos selecionados.

Para remover o preenchimento de um objeto selecionado, seguir um destes
procedimentos:

m  Selecionar None (Nenhum) no menu pop-up Fill Options (Opgées de preenchimento) do
Property inspector (Inspetor de propriedades) ou da janela pop-up Fill Options.
m  Clicar em qualquer caixa Fill Color e clicar no botao Transparent (Transparente). Essa

opgao remove somente preenchimentos sélidos.

Adicao de textura a tracos e
preenchimentos

E possivel adicionar efeitos tridimensionais tanto a tracos quanto a preenchimentos através da
adigdo de textura. O Fireworks oferece vdrias texturas, mas também permite o uso de texturas

externas.

Adicao de textura a um traco

As texturas modificam o brilho do trago, mas nio o matiz, e conferem aos tracos uma
aparéncia menos mecinica e mais orginica, como se a superficie texturizada estivesse
recebendo tinta. As texturas sdo mais eficazes quando usadas com tragos largos. E possivel
adicionar uma textura a qualquer traco. O Fireworks oferece vdrias op¢oes de textura, como

Chiffon, Oilslick (Mancha de 6leo) e Sandpaper (Lixa).
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Usar as opgoes de trago do Property inspector (Inspetor de propriedades) ou da janela pop-up Stroke
Options (Opgoes de trago) para adicionar uma textura a um trago de pincel.

Para adicionar textura ao trago de um objeto selecionado:
1. Seguir um destes procedimentos para abrir o menu pop-up Stroke Texture (Textura do
traco):
»  Clicar no menu pop-up Stroke Texture no Property inspector.
= No painel Tools (Ferramentas), clicar na caixa Stroke Color (Cor do trago), em Stroke
Options (Opgoes de traco) e, em seguida, clicar no menu pop-up Texture (Textura).
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2. Seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar uma textura no menu pop-up.

»  Selecionar Other (Outra) no menu pop-up e navegar até um arquivo de textura para

usar uma textura externa.

E possivel aplicar texturas a partir de arquivos nos seguintes formatos: PNG, GIF,
JPEG, BMP, TIFF e PICT (somente Macintosh).
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3. Digitar uma porcentagem de 0 a 100 para controlar a profundidade da textura.

Aumentar a porcentagem aumenta a intensidade da textura.

Adicao de textura a um preenchimento

As texturas modificam o brilho de um preenchimento, mas nao o matiz, e conferem aos
preenchimentos uma aparéncia menos mecnica e mais orginica. E possivel adicionar uma
textura a qualquer preenchimento. O Fireworks oferece vérias texturas a sua escolha, como
Chiffon, Oilslick (Mancha de 6leo) e Sandpaper (Lixa). Mas também permite o uso de
arquivos de bitmap como texturas. Isso permite criar praticamente qualquer tipo de textura

personalizada.

Para adicionar textura ao preenchimento de um objeto selecionado:
1. Seguir um destes procedimentos para abrir o menu pop-up Fill Texture (Textura do
preenchimento):
»  Clicar no menu pop-up Fill Texture no Property inspector (Inspetor de propriedades).
= No painel Tools (Ferramentas), clicar na caixa Fill Color (Cor de preenchimento), em
Fill Options (Opgoes de preenchimento) e, em seguida, clicar no menu pop-up
Texture (Textura).
2. Seguir um destes procedimentos:
= Selecionar uma textura no menu pop-up.

»  Selecionar Other (Outra) no menu pop-up e navegar até um arquivo de textura para

usar uma textura externa.
3. Digitar uma porcentagem de 0 a 100 para controlar a profundidade da textura.

Aumentar a porcentagem aumenta a intensidade da textura.
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4. Seclecionar Transparent (Transparente) para introduzir um nivel de transparéncia no
preenchimento.

A porcentagem de textura também controla o grau de transparéncia.

Adicao de uma textura personalizada

Existe a op¢ao de usar arquivos de bitmap do Fireworks e de outros aplicativos como texturas.
E possivel aplicar texturas a partir de arquivos nos seguintes formatos: PNG, GIE, JPEG,
BMP, TIFF e PICT (somente Macintosh).

Quando uma nova textura ¢ adicionada, seu nome aparece no menu pop-up Texture Name
(Nome da textura).

Para criar uma nova textura a partir de um arquivo externo:

1. Com as propriedades do objeto vetorial exibidas no Property inspector (Inspetor de
propriedades), selecionar Other (Outra) em qualquer um dos menus pop-up Texture
Name (Nome da textura).

2. Navegar até o arquivo de bitmap que deseja usar como a nova textura e clicar em Open

(Abrir).

A nova textura ¢ adicionada  lista Texture Name, em ordem alfabética.
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CAPITULO 8

Uso de Live Filters

Os Live Filters (Filtros ao vivo) do Macromedia Fireworks 8 sio melhorias que podem ser
aplicadas a objetos vetoriais, imagens bitmap e textos. Os Live Filters incluem chanfros e
relevo, sombras sélidas, outras sombras e brilhos, correcio de cor, e embacamento e
agucamento. E possivel aplicar Live Filters a objetos selecionados diretamente no Property
inspector (Inspetor de propriedades).

O Fireworks atualiza automaticamente os Live Filters quando o usudrio edita qualquer objeto
em que tenham sido aplicados. Depois de aplicar um Live Filter, o usudrio pode alterar suas
opgoes a qualquer momento ou reorganizar a ordem dos filtros para testar um filtro
combinado. No Property inspector, é possivel ativar, desativar ou excluir os Live Filters.
Quando um filtro ¢ removido, o objeto ou a imagem volta a ter a aparéncia anterior.

Alguns filtros agora incluidos nos Live Filters do Fireworks— como Auto Levels (Niveis
automdticos), Gaussian Blur (Desfoque Gaussiano) ¢ Unsharp Mask (Desfocar méscara) — s6
estavam disponiveis como plug-ins ou filtros irreversiveis. Além desses filtros, o usudrio pode
adicionar plug-ins de outros fornecedores para usar como Live Filters no Fireworks. Se
preferir, ele pode usar esses filtros no modo tradicional por meio do menu Filters (Filtros).
Para mais informagées, consultar “Ajuste da cor e do tom de um bitmap” na pdgina 106.

Este capitulo contém os seguintes tépicos:

Aplicacdode Live Filters. . ... . i e 224
Edicaode Live Filters . ... ... .. 230

223



Aplicacao de Live Filters

O usudrio pode aplicar um ou mais Live Filters (Filtros ao vivo) a objetos selecionados usando
o Property inspector (Inspetor de propriedades). Sempre que ele adiciona um novo Live Filter
ao objeto, esse filtro é adicionado a lista no menu pop-up Add Filters (Adicionar filtros) do
Property inspector. E possivel ativar ou desativar cada Live Filter.
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Shadow and Glow

sharpen
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Alien Skin SplatLE »
Filters:

Menu pop-up Filters do Property inspector

Quando o usudrio selecionar objetos para aplicar Live Filters, o local das op¢oes de Live Filters
serd um pouco diferente, dependendo da altura do Property inspector:

m  Quando o Property inspector estiver maximizado para toda a altura, ele deve usar o botao
Add Live Filters (Adicionar filtros ao vivo), o botio Delete Live Filters (Excluir filtros ao
vivo) e a lista de Live Filters aplicados que estao exibidos.

m  Quando o Property inspector estiver com a metade da altura, ele deve clicar em Edit
Filters (Editar filtros) para exibir o botao Add Live Filters, o botdao Delete Live Filters e a
lista de Live Filters aplicados.

Um preenchimento recém-criado assume a cor atual exibida na caixa Fill Color (Cor de
preenchimento) no painel Tools (Ferramentas).
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O usudrio pode personalizar cada Live Filter para obter a aparéncia desejada. Quando ele
seleciona filtros para a correcio de cores, sdo abertas caixas de didlogo com controles para
ajustar as caracteristicas das cores, como os niveis automdticos, o brilho e o contraste, o matiz
€ a saturagio, a inversio, as curvas e o preenchimento colorido. Quando ele seleciona o filtro
Bevel (Chanfro), Blur (Embagar), Emboss (Relevo), Glow (Brilho), Shadow (Sombra) ou
Sharpen (Agucar), uma caixa de didlogo ou uma janela pop-up ¢ aberta e nela é possivel
ajustar as configuracdes do filtro. Quando ele seleciona um filtro para embacar ou agucar, esse

filtro ¢ aplicado diretamente ao objeto.

Testar as configuragoes até obter a aparéncia desejada. Para alterar as configuragées do filtro

posteriormente, consultar “Edi¢ao de Live Filters” na pagina 230.
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Janela pop-up Inner Bevel (Chanfro interno)

Para aplicar um Live Filter a objetos selecionados:
1. Clicar no botio Add Live Filters (Adicionar filtros ao vivo) no Property inspector (Inspetor
de propriedades) e selecionar um filtro no menu pop-up Add Filters (Adicionar filtros).

O filtro ¢ adicionado 2 lista Filters para o objeto selecionado.

Para aplicar um Live Filter (Filtro ao vivo) de forma que ele pareca afetar apenas uma
selecéo de pixels em uma imagem, é possivel recortar e colar a selegéo no local para
criar uma nova imagem bitmap, seleciona-la e, em seguida, aplicar o Live Filter.

vaola

2. Se for aberta uma janela pop-up ou uma caixa de didlogo, digitar as configura¢des do filtro
e seguir um destes procedimentos:
»  Se o Live Filter tiver uma caixa de didlogo, clicar em OK.

m  Se o Live Filter tiver uma janela pop-up, pressionar a tecla Enter ou clicar em qualquer

parte do espaco de trabalho.
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3. Repetir as etapas 1 e 2 para aplicar mais Live Filters.

A ordem de aplicacéo dos Live Filters afeta o filtro geral. E possivel arrastar os Live
Filters para reorganizar a ordem de empilhamento. Para mais informacdes, consultar
“Reordenacao de Live Filters” na pagina 231.
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Para ativar ou desativar um Live Filter aplicado a um objeto:
m  Clicar na caixa ao lado do filtro na lista Filters (Filtros) do Property inspector (Inspetor de

propriedades).

Para ativar ou desativar todos os Live Filters aplicados a um objeto:

m  Clicar no botao Add Live Filters (Adicionar filtros ao vivo) do Property inspector
(Inspetor de propriedades) e selecionar Options (Opgoes) >All On (Tudo ativado)
ou Options > All Off (Tudo desativado) no menu pop-up.

Para mais informagées sobre a remogao permanente de Live Filters, consultar “Remocio de
Live Filters” na pdgina 231.

Aplicacao de bordas chanfradas

A aplicagio de uma borda chanfrada a um objeto cria uma aparéncia de alto relevo. E possivel

criar um chanfro interno ou um chanfro externo.

Um retingulo com Inner Bevel (Chanfro interno) e Outer Bevel (Chanfro externo)

Para aplicar uma borda chanfrada a um objeto selecionado:
1. Clicar no botio Add Live Filters (Adicionar filtros ao vivo) no Property inspector (Inspetor
de propriedades) e selecionar uma opcio de chanfro no menu pop-up:

»  Bevel and Emboss (Chanfro e relevo) > Inner Bevel (Chanfro interno).
m  Bevel and Emboss >Outer Bevel (Chanfro externo).
2. Editar as configuracoes do filtro na janela pop-up.

3. Clicar fora da janela ou pressionar Enter para fechd-la.
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Aplicacao de relevo

E possivel usar o Live Filter (Filtro ao vivo) Emboss (Relevo) para que uma imagem, um
objeto ou um texto pareca estar em alto ou baixo relevo na tela.

Um objeto com Inset Emboss (Interiorizar relevo) e Raised Emboss (Relevo elevado)

Para aplicar um filtro Emboss:
1. Clicar no botio Add Live Filters (Adicionar filtros ao vivo) no Property inspector (Inspetor
de propriedades) e selecionar uma op¢io de relevo no menu pop-up:

»  Bevel and Emboss (Chanfro e relevo) > Inset Emboss (Interiorizar relevo).
m Bevel and Emboss > Raised Emboss (Relevo elevado).
2. Editar as configuracoes do filtro na janela pop-up.
Para que o objeto original apareca na 4rea em relevo, selecionar Show Object (Mostrar
objeto).

3. Quando acabar, clicar fora da janela ou pressionar Enter para fechd-la.

Para manter a compatibilidade com versées anteriores, os Live Filters Emboss em
objetos de documentos mais antigos s&o abertos com a opgao Show Object
desmarcada.
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Aplicacdo de sombras e brilhos

O Fireworks facilita a aplicagao de brilhos, sombras sélidas, sombras internas e outras sombras
a objetos. E possivel especificar o angulo da sombra para simular o ngulo de incidéncia da luz
sobre o objeto.

Qe@

Filtros Drop Shadow, Inner Shadow e Glow
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Para aplicar uma sombra sdlida:

1. No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botiao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo), apontar para Shadow and Glow (Sombra e brilho) e clicar em
Solid Shadow (Sombra sélida).

2. Na caixa de didlogo Solid Shadow, ajustar as configuragées do filtro:

m  Arrastar o controle deslizante Angle (Angulo) para definir a dire¢dao da sombra.

m  Arrastar o controle deslizante Distance (DistAncia) para definir a distAncia entre a
sombra e o objeto.

m  Marcar a caixa de selecio Solid Color (Cor sélida) para aplicar uma cor sélida a

sombra.

m  Selecionar a caixa de cores para abrir a janela pop-up de cores e definir a cor da
sombra.

» Para nio visualizar a sombra sélida, desmarcar a caixa de selecio Preview (Visualizar).

3. Quando terminar, clicar em OK.

Para aplicar uma sombra interna ou outra sombra:
1. Clicar no botao Add Live Filters (Adicionar filtros ao vivo) no Property inspector (Inspetor

de propriedades) e selecionar uma opgio de sombra no menu pop-up:
»  Shadow and Glow (Sombra e brilho) > Drop Shadow (Aplicar sombra).
s Shadow and Glow > Inner Shadow (Sombra interna).
2. Editar as configuracoes do filtro na janela pop-up:
»  Arrastar o controle deslizante Distance (DistAncia) para definir a distAncia entre a
sombra e o objeto.

m  Selecionar a caixa de cores para abrir a janela pop-up de cores e definir a cor da
sombra.

m  Arrastar o controle deslizante Opacity (Opacidade) para definir a porcentagem de
transparéncia da sombra.

»  Arrastar o controle deslizante Softness (Suavidade) para definir a precisio da sombra.
m  Arrastar o disco Angle (Angulo) para definir a direcio da sombra.
»  Selecionar Knock Out (Separagio) para ocultar o objeto e exibir apenas a sombra.

3. Quando terminar, clicar fora da janela ou pressionar Enter para fechd-la.

Para aplicar um brilho:
1. Clicar no botdo Add Filters (Adicionar filtros) no Property inspector (Inspetor de
propriedades) e selecionar Shadow and Glow (Sombra e brilho) > Glow (Brilho).
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2. Editar as configuracoes do filtro na janela pop-up:
»  Clicar na caixa de cores para abrir a janela pop-up de cores e definir a cor do brilho.
»  Arrastar o controle deslizante Width (Largura) para definir a largura do brilho.

»  Arrastar o controle deslizante Opacity (Opacidade) para definir a porcentagem de
transparéncia do brilho.

»  Arrastar o controle deslizante Softness (Suavidade) para definir a precisio do brilho.

»  Arrastar o controle deslizante Offset (Deslocamento) para especificar a distAncia entre

o brilho e o objeto.

3. Quando terminar, clicar fora da janela ou pressionar Enter para fechd-la.

Aplicacéao de filtros e plug-ins do Photoshop como
Live Filters

E possivel aplicar todos os filtros integrados e plug-ins do menu pop-up Add Filters
(Adicionar filtros) como Live Filters (Filtros ao vivo) usando o Property inspector (Inspetor de
propriedades). A aplicacdo desses filtros como Live Filters garante que o usudrio possa editd-
los ou remové-los de um objeto a qualquer momento.

8 Os plug-ins do Photoshop 6 ou posterior sao incompativeis com o Fireworks 8.

2]

% O menu que em algumas versoes anteriores do Fireworks era chamado Xtras é

§ chamado de menu Filters (Filtros) no Fireworks 8. As extensdes Xtra do Fireworks
“‘:; agora sao conhecidas como filtros.
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Plug-ins do menu Filters

Na instalacio de um plug-in do Photoshop no Fireworks, ele é adicionado ao menu Filters
(Filtros) e ao Property inspector (Inspetor de propriedades). O usudrio s6 deve usar o menu
Filters para aplicar filtros e plug-ins do Photoshop se tiver certeza de que nio editard ou
removerd o filtro. Somente é possivel remover um filtro se o comando Undo (Desfazer) estiver

disponivel.

Instalacéo de plug-ins do Photoshop

E possivel usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) para aplicar alguns plug-ins do
Photoshop como Live Filters (Filtros ao vivo). Nem todos os plug-ins do Photoshop podem
ser usados como Live Filters. Além disso, também ¢é possivel importar plug-ins do Photoshop
apontando para uma pasta de plug-ins, usando a caixa de didlogo Preferences (Preferéncias).

Para mais informagées, consultar “Preferéncias de pastas” na pdgina 523.
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Quando o usudrio compartilhar um arquivo do Fireworks ao qual foi aplicado um plug-in do
Photoshop como Live Filter, o outro usudrio que abri-lo sé poderd exibir o filtro em um
computador em que o plug-in esteja instalado. No entanto, os filtros internos do Fireworks

sao salvos com o arquivo do Fireworks.

Para instalar plug-ins do Photoshop:
1. No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botao Add Filters (Adicionar
filtros) e selecionar Options (Opgoes) > Locate Plugins (Localizar plug-ins).

2. Navegar até a pasta em que os plug-ins do Photoshop estdo instalados e clicar em OK.

3. Reiniciar o Fireworks para carregar os plug-ins.

Se o usuario mover os plug-ins para uma pasta diferente, ele devera repetir as
etapas acima ou selecionar File (Arquivo) > Preferences (Preferéncias) e clicar na
guia Folders (Pastas) para alterar o caminho até os plug-ins. Em seguida, reiniciar o
Fireworks.
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Para aplicar um plug-in do Photoshop a um objeto selecionado como um Live
Filter:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar um filtro no submenu Options (Opgoes).

Sobre a aplicacao de filtros a objetos agrupados

Se um filtro for aplicado a um grupo, ele serd aplicado a todos os objetos do grupo. Se os
objetos forem desagrupados, as configuragdes do filtro de cada objeto serdo revertidas para

aquelas aplicadas ao objeto individualmente.

Para aplicar um filtro a um objeto individual de um grupo, selecionar apenas esse objeto com
a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio). Para informacoes sobre a selecio de um
grupo ou de objetos de um grupo, consultar “Selecao de objetos dentro de grupos”

na pédgina 87.

Edicédo de Live Filters

Quando o usudrio clica no botao de informagées de um Live Filter (Filtro ao vivo) no
Property inspector (Inspetor de propriedades), o Fireworks abre uma janela pop-up com as

configuragdes atuais do filtro, que podem ser editadas.
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Para editar um Live Filter:
1. No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botio de informagoes ao lado
do filtro a ser editado.

A janela pop-up ou caixa de didlogo correspondente serd aberta.

2. Ajustar as configuragdes do filtro.

Se o filtro n&o for editavel, o botao de informacdes estara esmaecido. Por exemplo,
nao é possivel editar Auto Levels (Niveis automaticos).
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3. Clicar fora da janela ou pressionar Enter.

Reordenacéo de Live Filters

E possivel reorganizar a ordem dos filtros aplicados a um objeto. A reorganizacio dos filtros
altera a seqiiéncia em que foram aplicados, o que pode alterar o filtro combinado.

Em geral, os filtros que alteram o interior de um objeto, como o Inner Bevel (Chanfro
interno), devem ser aplicados antes dos filtros que alteram o exterior do objeto. Por exemplo, é
necessdrio aplicar o filtro Inner Bevel antes de aplicar o filtro Outer Bevel (Chanfro externo),

Glow (Brilho) ou Shadow (Sombra).

Para reordenar os filtros aplicados a um objeto selecionado:
m  Arrastar um filtro para a posicio desejada na lista do Property inspector (Inspetor de

propriedades).

d0

Os filtros listados na parte superior da lista séo aplicados antes daqueles que estao
na parte inferior da lista.
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Remocéo de Live Filters

E ficil remover filtros individuais ou todos os filtros de um objeto.

Para remover um unico filtro aplicado a um objeto selecionado:
m  Selecionar o filtro a ser removido da lista Filters (Filtros) no Property inspector (Inspetor
de propriedades) e clicar no botao Delete Live Filters (Excluir filtros ao vivo).
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Para remover todos os filtros de um objeto selecionado:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar None (Nenhum) no menu-pop up.

Criacao de Live Filters personalizados

Para salvar uma combinagio especifica de configuragées de Live Filters (Filtros ao vivo), é

necessdrio criar um Live Filter personalizado. Todos os Live Filters personalizados aparecem

no menu pop-up Add Filters (Adicionar filtros) do Property inspector (Inspetor de

propriedades) e no painel Styles (Estilos). Os Live Filters personalizados sio, na verdade,

estilos com todas as op¢des de propriedade desmarcadas, exceto a opgao Filter (Filtro).

m O usudrio pode criar um Live Filter personalizado usando o Property inspector ou o painel
Styles.

m  Ele pode aplicar um Live Filter personalizado aos objetos selecionados no menu pop-up

Add Filters ou no painel Styles.

m  Ele pode renomear ou excluir um Live Filter personalizado usando o painel Styles.

Para criar um Live Filter personalizado usando o Property inspector:
1. Aplicar as configuragoes do Live Filter (Filtro ao vivo) a objetos selecionados. Para mais

informagées, consultar “Aplicacio de Live Filters” na pdgina 224.

2. No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botio Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar Options (Opgoes) > Save As Style (Salvar como
estilo).

A caixa de didlogo New Style (Novo estilo) ¢ aberta.

3. Digitar um nome para o estilo e clicar em OK.

O nome do Live Filter personalizado é adicionado ao menu pop-up Add Filters (Adicionar

filtros), e um icone de estilo representando o Live Filter é adicionado ao painel Styles
(Estilos).

Para criar um Live Filter personalizado usando o painel Styles:
1. Aplicar as configuragoes do Live Filter (Filtro ao vivo) a objetos selecionados. Para mais
informagées, consultar “Aplicagio de Live Filters” na pdgina 224.

2. Selecionar New Style (Novo estilo) no painel Styles (Estilos) do menu Options (Opgoes).
A caixa de didlogo New Style (Novo estilo) ¢ aberta.

3. Desmarcar todas as propriedades, exceto a propriedade Filter (Filtro), digitar um nome e
clicar em OK.
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O nome do Live Filter personalizado é adicionado ao menu pop-up Add Filters (Adicionar
filtros), e um icone de estilo representando o Live Filter ¢ adicionado ao painel Styles.

8 Se o usuério selecionar propriedades adicionais na caixa de didlogo Add New Style
o | |(Adicionar novo estilo), o estilo ndo estard mais incluido no menu pop-up Add Filters
% do Property inspector (Inspetor de propriedades), embora permaneca no painel

§ Styles como um estilo normal.

Q

>
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Para aplicar um Live Filter personalizado a objetos selecionados, seguir um
destes procedimentos:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), clicar no botao Add Live Filters
(Adicionar filtros ao vivo) e selecionar um Live Filter (Filtro ao vivo) personalizado.

m  Clicar no icone do Live Filter personalizado no painel Styles (Estilos).

E possivel renomear ou excluir um Live Filter personalizado como qualquer outro estilo no

painel Styles. Para mais informagées, consultar “Criago e exclusdo de estilos” na pdgina 275 e

“Edicio de estilos” na pagina 277.

Néao é possivel renomear ou excluir um filtro padrao do Fireworks.
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Salva de Live Filters como comandos

O usudrio pode salvar e reutilizar um filtro criando um comando baseado nesse filtro. No
painel History (Histérico), ele pode automatizar todos os Live Filters (Filtros ao vivo)
aplicados a um objeto criando um comando disponivel no menu Commands (Comandos). E
possivel usar esses comandos no processamento em lote. Para mais informacdes, consultar

“Execuc¢ao de um comando com um processo em lote” na pdgina 508.
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Para salvar as configuracées de um filtro como um comando:
1. Aplicar os filtros ao objeto.

2. Se o painel History (Histdrico) nao estiver visivel, selecionar Window (Janela) > History.
3. Pressionar a tecla Shift e clicar na faixa de agoes que deseja salvar como comando.
4. Seguir um destes procedimentos:

m  Selecionar Save as Command (Salvar como comando) no painel History do menu

Options (Opgoes).

n  Clicar no botdo Save (Salvar) na parte inferior do painel History (Histérico).

i ¥ Frames and History

Frames [ History

Export B
E4 Delete
E Paste
Rk Maove
E Crop Document

Export

[ Paste

[|.=|> Export

w

Replay B Er — Botao Save (Salvar)

5. Digitar o nome do comando e clicar em OK para adicionar o comando ao menu
Commands (Comandos).
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CAPITULO 9

Camadas, mascaramento

e mistura

As camadas dividem um documento do Macromedia Fireworks 8 em planos distintos, como
se os componentes da ilustragio tivessem sido desenhados em folhas separadas de papel
vegetal. Um documento pode ser formado por vérias camadas e cada camada pode conter
diversos objetos. No Fireworks, o painel Layers (Camadas) contém uma lista das camadas e
dos objetos contidos em cada uma delas. As camadas do Fireworks sao semelhantes aos
conjuntos de camadas do Photoshop. As camadas do Photoshop sio semelhantes aos objetos
individuais do Fireworks.

O mascaramento proporciona um controle de criatividade sobre camadas e objetos. O painel
Layers oferece a op¢ao de aplicar mdscaras e modos de mistura. As opgoes dos menus Select
(Selecionar) e Modify (Modificar) permitem a criagio de mdscaras. Usando um objeto vetorial
ou bitmap, é possivel delinear parte da imagem que estd embaixo. Por exemplo, para delinear
parte de uma fotografia de modo que ela pareca ter uma moldura eliptica ao seu redor, cole
uma forma eliptica como uma mdscara em cima da fotografia. Todas as 4reas fora da elipse
desaparecerdo como se tivessem sido cortadas, mostrando apenas a parte da figura dentro da
elipse.

Técnicas de mistura proporcionam um outro nivel de controle de criatividade. E possivel criar
efeitos exclusivos misturando cores em objetos sobrepostos. O Fireworks oferece vdrios modos
de mistura para ajudd-lo a obter exatamente a aparéncia desejada.

Este capitulo contém os seguintes tdpicos:

Trabalhocomumacamada ......... ... .. ... . . 236
Mascaramento de imagens . ... ...oiiii it e 244
Mistura e transparéncia. . ...t e 268
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Trabalho com uma camada

Cada objeto de um documento reside em uma camada. O usudrio pode criar as camadas antes
de desenhar ou adicion4-las, conforme a necessidade. A tela estd abaixo de todas as camadas e

nio é uma camada em si. Para mais informagées sobre o trabalho com telas, consultar

“Alteracio da tela” na pdgina 48.

O painel Layers (Camadas) exibe a ordem de empilhamento de camadas e objetos. Essa é a
ordem em que eles aparecem no documento. O Fireworks empilha as camadas com base na
ordem em que foram criadas, inserindo a tltima camada criada no topo da pilha. A ordem

de33 empilhamento determina a forma como os objetos de uma camada se sobrepoem aos

objetos de outra. A ordem das camadas e dos objetos pode ser reorganizada em camadas.

O painel Layers exibe o estado atual de todas as camadas da moldura atual de um documento.
Para exibir outras molduras, é possivel usar o painel Frames (Molduras) ou selecionar uma
op¢do no menu pop-up Frame na parte inferior do painel Layers. Para mais informacdes,
consultar “Trabalho com molduras” na pdgina 365.

O nome da camada ativa ¢ realcado no painel Layers. E possivel expandir uma camada para
exibir uma lista de todos os seus objetos. Os objetos sdo exibidos como miniaturas.

O painel Layers também mostra mdscaras. Selecionar a miniatura da mdscara permite editd-la.

O painel Layers também oferece a possibilidade de criar novas mdscaras de bitmap. Para mais
informag6es sobre mdscaras, consultar “Mascaramento de imagens” na pdgina 244.
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Os controles do modo de mistura e opacidade se encontram na parte superior do painel
Layers. Para mais informagdes, consultar “Ajuste da opacidade e aplicagio de misturas”
na pagina 271.

Expand/Collapse Layer (Expandir/recolher camada)

Show/Hide Layer (Mostrar/ocultar camada)
Lock/Unlock Layer (Bloguear/desbloqguear camada)

¥ layers

 |Mormal hd

= web Layer AHr
B & 5 =

yer 1

Active Layer (Camada ativa)

[=RE_ 3 & Layer 3

Frame 1 Q | m ﬁﬁ

— Delete Layer (Excluir camada)

New Bitmap Image (Nova imagem bitmap)
Add Mask (Adicionar méscara)
New/Duplicate Layer (Camada nova/duplicada)

Ativacado de uma camada

Um clique em uma camada ou em um de seus objetos faz com que ela se torne a camada ativa.
Os objetos desenhados, colados ou importados posteriormente residem, a principio, no topo
da camada ativa.

Para ativar uma camada, seguir um destes procedimentos:

m  Clicar no nome da camada no painel Layers.

m  Selecionar um objeto nessa camada.

Adicao e remocao de uma camada

O painel Layers oferece as seguintes op¢des: adicionar novas camadas, excluir camadas
indesejadas e duplicar camadas e objetos existentes.
Quando se cria uma nova camada, uma camada em branco ¢ inserida acima da camada

selecionada atualmente. A nova camada passa a ser a camada ativa e ¢ realcada no painel
Layers. Quando se exclui uma camada, a camada acima dela se torna a camada ativa.
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A criacio de uma camada duplicada adiciona uma nova camada que contém os mesmos
objetos que a camada selecionada atualmente. Objetos duplicados retém o modo de mistura e
opacidade dos objetos dos quais foram copiados. Esses objetos podem ser alterados sem que
isso afete os originais.

Para adicionar uma camada, seguir um destes procedimentos:

m  Clicar no botio New/Duplicate Layer (Camada nova/duplicada) sem selecionar uma
camada.

m  Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Layer (Camada).

m  No menu Options (Opgoes) do painel Layers, selecionar New Layer (Nova camada) e
clicar em OK.

Para excluir uma camada, seguir um destes procedimentos:
m  Arrastar a camada para o icone de lixeira no painel Layers.

m  Sclecionar a camada e clicar no icone de lixeira no painel Layers.

Para duplicar uma camada, seguir um destes procedimentos:

m  Arrastar uma camada até o botio New/Duplicate Layer (Camada nova/duplicada).

m  Selecionar uma camada e, no menu Options (Opgoes) do painel Layers, selecionar
Duplicate Layer (Duplicar camada). Em seguida, selecionar o niimero de camadas
duplicadas a serem inseridas e onde posiciond-las na ordem de empilhamento:

At the Top (No topo) posiciona a(s) nova(s) camada(s) no topo do painel Layers. A Web
Layer (Camada da Web) é sempre a camada superior, portanto a selecio da opgio At the
Top posiciona a camada duplicada embaixo da Web Layer.

Before Current Layer (Antes da camada atual) posiciona a(s) nova(s) camada(s) acima
da camada selecionada.

After Current Layer (Depois da camada atual) posiciona a(s) nova(s) camada(s) abaixo

da camada selecionada.

At the Bottom (Na base) posiciona a(s) nova(s) camada(s) na base do painel Layers.

Para duplicar um objeto:

m  Manter pressionada a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) e arrastar o objeto até a
posicdo desejada.
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Exibicdo de uma camada

O painel Layers (Camadas) exibe os objetos e camadas em uma estrutura hierdrquica. Se um
documento contiver vdrios objetos e camadas, o painel Layers poder ficar desorganizado e
ficard dificil navegar nele. Recolher a exibi¢ao de camadas ajuda a eliminar a bagunca. Para
exibir ou selecionar objetos especificos em uma camada, ¢ possivel expandi-la. Também ¢é

possivel expandir ou recolher todas as camadas a0 mesmo tempo.

Para expandir ou recolher os objetos em uma camada:
m  Clicar no sinal de adi¢o (+) ou subtragio (-) (Windows) ou no tridngulo (Macintosh) &
esquerda do nome da camada no painel Layers.

Para expandir ou recolher todas as camadas:

m  Manter pressionada a tecla Alt e clicar no sinal de adigio (+) ou subtragao (-) (Windows),
ou manter pressionada a tecla Option e clicar no tridngulo (Macintosh) 4 esquerda do
nome da camada no painel Layers.

Organizacéao de camadas

E possivel organizar os objetos e as camadas em um documento nomeando-os e
reorganizando-os no painel Layers (Camadas). Os objetos podem ser movidos dentro de uma
camada ou entre camadas.

Mover camadas e objetos no painel Layers altera a ordem em que os objetos aparecem na tela.
Os objetos no topo de uma camada aparecem acima dos outros objetos dessa camada na tela.

Os objetos na camada mais alta aparecem na frente de objetos em camadas inferiores.

O painel Layers rola automaticamente quando uma camada ou um objeto ¢ arrastado
para cima ou para baixo, além dos limites da area visualizavel.
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Para nomear uma camada ou um objeto:

1. Clicar duas vezes em um objeto ou camada no painel Layers.
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2. Digitar um novo nome para o objeto ou camada e pressionar Enter.

Nao é possivel renomear a Web Layer (camada da Web). No entanto, é possivel
nomear objetos da Web na Web Layer (camada da Web), como fatias e pontos
ativos. Para mais informagodes, consultar “Uso da Web Layer” na pagina 243.
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Para mover uma camada ou um objeto:

m  Arrastar a camada ou o objeto até a posicao desejada no painel Layers.

Para mover todos os objetos selecionados em uma camada para outra
posicéao:
m  Arrastar o indicador de selecao azul de uma camada para outra.
Todos os objetos selecionados na camada sdo movidos simultaneamente para a outra
camada.

Para copiar todos os objetos selecionados em uma camada para outra

posicao:

m  Manter pressionada a tecla Alc (Windows) ou Option (Macintosh) e arrastar o indicador
de selecio azul de uma camada para outra.

O Fireworks copia todos os objetos selecionados em uma camada para a outra camada.

Protecado de camadas e objetos

O painel Layers oferece vérias opgoes que permitem controlar a acessibilidade de objetos.

E possivel proteger os objetos de um documento contra edi¢io e selegio acidentais. O
bloqueio de um objeto individual evita sua selegao ou edicio. O bloqueio de uma camada
evita a selegdo ou a edi¢do de todos os objetos dessa camada. O recurso Single Layer Editing
(Edigao de camada tinica) protege os objetos em todas as camadas, exceto na camada ativa,
contra alteracoes ou selecoes indesejadas. Através do painel Layers também ¢é possivel controlar
a visibilidade dos objetos e camadas na tela. Quando um objeto ou uma camada estiver
oculto(a) no painel Layers, ele(a) nao aparecerd na tela, impedindo assim que seja alterado(a)

ou selecionado(a) inadvertidamente.

O | | Camadas e objetos ocultos n&do sao incluidos quando um documento é exportado. No
w X

» | |entanto, os objetos da Web Layer (camada da Web) podem ser exportados sempre,
E independentemente de estarem ocultos ou nao. Para mais informacoes sobre

§ exportacéo, consultar “Exportacdo do Fireworks” na pagina 408.
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Para bloquear um objeto:
m  Clicar no quadrado da coluna imediatamente 4 esquerda do nome do objeto.

Um icone de cadeado indica que o objeto estd bloqueado.

Para bloquear uma camada:

m  Clicar no quadrado da primeira coluna imediatamente a esquerda do nome da camada.

Um {cone de cadeado indica que a camada estd bloqueada.

Para bloquear varias camadas:

m  No painel Layers, arrastar o ponteiro pela coluna Lock (Bloquear).

Para bloquear ou desbloquear todas as camadas:

m  No menu Options (Opgoes) do painel Layers (Camadas), selecionar Lock All (Bloquear
todas) ou Unlock All (Desbloquear todas).

Para ativar ou desativar o recurso Single Layer Editing:

m  No menu Options (Opgoes) do painel Layers (Camadas), selecionar Single Layer Editing
(Edigao de camada tnica).
Uma marca de seleco indica que a Single Layer Editing (Edi¢io de camada tnica) estd

ativa.

Para mostrar ou ocultar uma camada ou objetos em uma camada:

m  Clicar no quadrado da coluna do meio 2 esquerda de um nome de camada ou objeto.

O icone do olho indica que a camada estd visivel.

Para mostrar ou ocultar varios objetos ou camadas:

m  No painel Layers, arrastar o ponteiro pela coluna do olho.

Para mostrar ou ocultar todos os objetos e camadas:
m  No menu Options (Opgoes) do painel Layers (Camadas), selecionar Show All (Mostrar
tudo) ou Hide All (Ocultar tudo).

Mesclagem de um objeto no painel Layers

O trabalho com objetos bitmap poderd fazer com que o painel Layers (Camadas) fique
desorganizado em pouco tempo. O Fireworks oferece a opgao de mesclar objetos no painel
Layers, caso o tltimo objeto selecionado esteja imediatamente acima de um objeto bitmap. Os
objetos e bitmaps a serem mesclados nio necessitam ser adjacentes no painel Layers, nem

residir na mesma camada.
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Mesclar para baixo faz com que todos os objetos bitmap e vetoriais selecionados sejam
nivelados no objeto bitmap que estd logo abaixo do tltimo objeto selecionado. O resultado é
um tnico objeto bitmap. Depois de mesclados, os objetos bitmap e vetoriais ndo podem ser
editados separadamente e perde-se a capacidade de edi¢do de objetos vetoriais.

Para mesclar objetos:
1. No painel Layers, selecionar os objetos que se deseja mesclar com um objeto bitmap.
Manter pressionada a tecla Shift e clicar para selecionar mais de um objeto.

E possivel mesclar o contetido de uma camada selecionada em um objeto bitmap
que seja o primeiro da camada imediatamente abaixo da camada selecionada.

vaola

2. Seguir um destes procedimentos:

»  Selecionar Merge Down (Mesclar para baixo) no menu Options (Op¢oes) do painel
Layers (Camadas).

»  Selecionar Modify (Modificar) > Merge Down.

»  Selecionar Merge Down no menu contextual que aparece quando o usudrio clica com
o botio direito do mouse (Windows) ou quando pressiona a tecla Control
(Macintosh) e clica nos objetos selecionados na tela.

Os objetos selecionados sdo mesclados com o objeto bitmap. O resultado é um tnico

objeto bitmap.

Merge Down (Mesclar para baixo) nao afeta fatias, pontos ativos nem botoes.

a0
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Compartilhamento de uma camada

E possivel compartilhar uma camada entre todas as molduras de um documento. Com isto, ao
atualizar um objeto em uma camada, ele é atualizado automaticamente em todas as molduras.
Isso serd util para exibir objetos, como elementos de fundo, em todas as molduras de uma

animacao.
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Para compartilhar uma camada selecionada entre molduras, seguir um dos
seguintes procedimentos:

m  Sclecionar Share This Layer (Compartilhar esta camada) no menu Options (Opgoes) do
painel Layers (Camadas).

m  No painel Layers, clicar duas vezes no nome da camada e selecionar Share Across Frames
(Compartilhar entre molduras).

Uso da Web Layer

A Web Layer (camada da Web) é uma camada especial que aparece como a camada superior
em cada documento. Essa camada contém objetos da Web, como fatias e pontos ativos, que
sao usados para atribuir interatividade a documentos exportados do Fireworks. Para mais
informagées sobre objetos da Web, consultar Capitulo 11, “Fatias, rollovers e pontos ativos”,
na pdgina 293.

Naio ¢é possivel cancelar o compartilhamento, excluir, duplicar, mover ou renomear a Web
Layer (camada da Web). Também nio ¢ possivel mesclar objetos que nela residam. Ela sempre
¢ compartilhada entre todas as molduras, e os objetos da Web ficam visiveis em todas as

molduras.

Para renomear uma fatia ou um ponto ativo na Web Layer (camada da Web):

1. No painel Layers, clicar duas vezes na fatia ou no ponto ativo.

2. Digitar um novo nome e clicar fora da janela ou pressionar a tecla Enter.

Quando uma fatia for renomeada, o novo nome sera usado quando ela for exportada.
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Sobre importacédo de camadas agrupadas do
Photoshop

Os arquivos do Photoshop que contém camadas sao importados com cada camada
posicionada como um objeto separado em uma camada unica do Fireworks. As camadas
agrupadas sio importadas como camadas individuais, como se tivessem sido desagrupadas no
Photoshop antes da importagio para o Fireworks. O efeito de corte nas camadas agrupadas do
Photoshop perde-se na importacao.
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Mascaramento de imagens

Como o nome sugere, as miscaras ocultam ou mostram partes de um objeto ou imagem.
Diversas técnicas de mascaramento podem ser usadas para se obter virios tipos de efeitos

criativos com objetos.

O usudrio pode criar uma mdscara para funcionar como uma estampa de biscoito, cortando
objetos ou imagens subjacentes. Ou também criar uma mdscara para obter o efeito de uma
janela enevoada, revelando ou ocultando porg¢des do objeto abaixo. Esse tipo de mdscara usa
tons de cinza para tornar objetos selecionados mais ou menos visiveis. Uma outra alternativa ¢

criar uma mdscara que use sua prépria transparéncia para afetar a visibilidade.

Para criar uma médscara, usa-se o painel Layers ou os menus Edit (Editar), Select (Selecionar)

ou Modify (Modificar). Depois de criada a mdscara, serd possivel ajustar a posi¢ao da selecio

com mdscara na tela ou modificar a aparéncia da mascara editando o objeto de mdscara. Além
disso, existe a op¢ao de aplicar transformagées & médscara como um todo ou a seus

componentes individuais.

Sobre mascaras

O usudrio pode criar um objeto de mdscara a partir de um objeto vetorial (uma mdscara
vetorial) ou de um objeto bitmap (uma mdscara de bitmap). Pode também usar virios objetos

ou objetos agrupados para criar uma mdscara.

Sobre mascaras vetoriais

Se o usudrio estiver acostumado a trabalhar com outros aplicativos de ilustragio vetorial, como
0 Macromedia FreeHand, talvez jd esteja familiarizado com mdscaras vetoriais, também
chamadas de tragados de corte ou itens de colagem. O objeto de mdscara vetorial corta ou

apara os objetos subjacentes segundo a forma do seu tragado, criando um efeito de estampa

de biscoito. -

Uma mdscara vetorial aplicada com o uso de seu contorno de tragado
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A criagao de uma mdscara vetorial ¢ indicada por uma miniatura de médscara com um icone de
caneta, exibida no painel Layers.

F
[ |

Uma miniatura de mdscara vetorial no painel Layers

Ao selecionar uma mdscara vetorial, o Property inspector (Inspetor de propriedades) exibe

informacdes sobre a maneira como ela ¢ aplicada. A metade inferior do Property inspector
exibe propriedades adicionais que permitem editar o preenchimento e o trago do objeto de
madscara.
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Propriedades da mdscara vetorial no Property inspector (Inspetor de propriedades)

Por padrio, méscaras vetoriais sio aplicadas com o uso de seu contorno de tracado, mas
também ¢ possivel aplicéd-las de outras maneiras. Para mais informacoes, consultar “Alteracio
da forma de aplicacao de méscaras” na pdgina 264.
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Sobre méascaras de bitmap

Um usudrio do Photoshop talvez j4 esteja familiarizado com as méscaras de camada. As
midscaras de bitmap do Fireworks s3o semelhantes s mdscaras de camada, pois os pixels de um
objeto de mdscara afetam a visibilidade dos objetos que estao embaixo. Entretanto, as
mdscaras de bitmap do Fireworks sao muito mais versdteis: a forma de aplicar pode ser
facilmente alterada, seja usando a aparéncia dos tons de cinza ou sua prépria transparéncia.
Além disso, o Property inspector (Inspetor de propriedades) do Fireworks torna as
propriedades da mdscara e as op¢des de ferramentas de bitmap mais acessiveis, o que simplifica
consideravelmente o processo de edi¢io da mdscara. Quando uma mdscara for selecionada, o
Property inspector exibird diversas propriedades, nao apenas para a méscara selecionada, mas
também para quaisquer ferramentas de bitmap que possam ser usadas para editd-la.

Objetos originais e wuma mdscara de bitmap aplicada com o uso da aparéncia dos tons de cinza

As midscaras de bitmap podem ser aplicadas de duas formas:

m  Com o uso de um objeto existente para mascarar outros objetos. Essa técnica ¢ semelhante

a aplicagio de uma mdscara vetorial.

m  Com a cria¢do de um objeto denominado mdscara vazia. Inicialmente, as méscaras vazias
sdo totalmente transparentes ou totalmente opacas. Uma mdscara transparente (ou branca)
mostra o objeto com mdscara em sua totalidade, ¢ uma mdscara opaca (ou preta) oculta
inteiramente o objeto. As ferramentas de bitmap podem ser usadas para desenhar no
objeto de mdscara ou para modificd-lo, mostrando ou ocultando os objetos com mdscara
que estdo embaixo.
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Quando o usudrio cria uma méscara de bitmap, o Property inspector (Inspetor de
propriedades) exibe informacoes sobre a maneira como ela é aplicada. Se ele selecionar uma
ferramenta de bitmap quando uma mdscara de bitmap estiver selecionada, o Property
inspector exibird as propriedades e as op¢bes da mdscara para a ferramenta selecionada,

simplificando o processo de edicao da méscara.-

/ Brush koal f - 10 |+ |Soft Rounded |+ | (| 100 |+ @
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Propriedades da mdscara de bitmap no Property inspector quando uma ferramenta de bitmap
estiver selecionada

Por padrio, a maioria das mdscaras de bitmap sio aplicadas com o uso da aparéncia dos tons
de cinza, mas também ¢é possivel aplicd-las com o uso de seu canal alfa. Para mais informagées,
consultar “Alteragio da forma de aplica¢io de méscaras” na pdgina 264.

Criacdo de uma mascara com base em um objeto
existente

Uma mdscara pode ser criada com base em um objeto existente. Quando usado como
midscara, o contorno de tragado de um objeto vetorial pode ser utilizado para cortar outros
objetos. Quando um objeto bitmap é usado como mdscara, o brilho de seus pixels ou sua
transparéncia afeta a visibilidade de outros objetos.

Mascaramento de um objeto com o comando Paste as Mask

O comando Paste as Mask (Colar como mdscara) permite a criacdo de méscaras através do
mascaramento de um objeto ou grupo de objetos com outro objeto. Paste as Mask (Colar
como mdscara) cria uma mdscara vetorial ou de bitmap. Quando usar um objeto vetorial
como mdscara, Paste as Mask (Colar como mdscara) cria uma mdscara vetorial que corta
objetos com mdscara usando o contorno do tragado do objeto vetorial. Quando usar uma
imagem bitmap como mdscara, Paste as Mask (Colar como mdscara) cria uma mdscara de
bitmap que afeta a visibilidade de objetos com mdscara usando os valores de cor dos tons de

cinza do objeto bitmap.
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Para criar uma mascara com o comando Paste as Mask (Colar como
mascara):

1. Selecionar o objeto que se deseja usar como mdscara. Manter pressionada a tecla Shift e

clicar para selecionar virios objetos.

Se varios objetos forem usados como mascara, o Fireworks sempre criard uma
mascara vetorial, mesmo que ambos os objetos sejam bitmaps.
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2. Dosicionar a selecio de modo que sobreponha-se ao objeto ou grupo de objetos a ser

mascarado.

O objeto ou objetos a serem usados como mdscara podem ficar na frente ou atrds dos

objetos ou grupo a serem mascarados.

3. Selecionar Edit (Editar) > Cut (Recortar) para recortar os objetos a serem usados como

madscara.

4. Selecionar o objeto ou grupo a ser mascarado.

248 Capitulo 9: Camadas, mascaramento e mistura



Se o usudrio mascarar vérios objetos, eles deverdo ser agrupados. Para mais informacoes

sobre o agrupamento de objetos, consultar “Agrupamento de objetos” na pdgina 87.

5. Para colar a méscara, seguir um dos seguintes procedimentos:

m Selecionar Edit (Editar) > Paste as Mask (Colar como mdscara).
»  Selecionar Modify (Modificar) > Mask (M4scara) > Paste as Mask.
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A mdscara no painel Layers
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Mascaramento de objetos com o comando Paste Inside

Os usudrios do Macromedia FreeHand talvez j4 estejam familiarizados com o método de
criagio de mdscaras Paste Inside (Colar em). O comando Paste Inside (Colar em) cria uma
mdscara vetorial ou de bitmap, dependendo do tipo de objeto de mdscara utilizado. O
comando Paste Inside (Colar em) cria uma mdscara preenchendo um tragado fechado ou
objeto bitmap com outros objetos: grificos vetoriais, texto ou imagens bitmap. As vezes, o
proprio tragado ¢ chamado de tragado de corte e os itens que ele contém sio chamados de

contetdo ou itens de colagem. O contetido que ultrapassar o tragado de corte ficard oculto.

No Fireworks, o comando Paste Inside (Colar em) produz um efeito semelhante ao comando

Paste as Mask (Colar como médscara), com algumas diferencas:

m  Com Paste Inside (Colar em), o objeto recortado e colado é aquele a ser mascarado.
Comparar isso com o comando Paste as Mask (Colar como mdscara), em que o objeto
recortado e colado ¢ o objeto de mdscara.

m  Com madscaras vetoriais, Paste Inside (Colar em) mostra o preenchimento e o trago do
préprio objeto de mdscara. Por padrio, o comando Paste as Mask (Colar como mdscara)
nio torna visiveis o preenchimento e o trago do objeto de mdscara vetorial. No entanto, é
possivel ativar ou desativar o preenchimento e o trago de uma mdscara vetorial com o uso
do Property inspector (Inspetor de propriedades). Para mais informagées, consultar
“Alteracio da forma de aplicacio de mdscaras” na pdgina 264.

Para criar uma mascara com o comando Paste Inside (Colar em):

1. Selecionar o objeto ou objetos a serem usados como contetdo da colagem.

2. Dosicionar o objeto ou objetos de modo que sobreponham-se ao objeto dentro do qual serd

colado o contetdo.

A ordem de empilhamento nao é importante, desde que os objetos a serem usados
como conteldo da colagem permanegam selecionados. Esses objetos podem estar
acima ou abaixo do objeto de méascara no painel Layers (Camadas).
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3. Selecionar Edit (Editar) > Cut (Recortar) para mover os objetos para a Area de
transferéncia.

4. Selecionar o objeto no qual se deseja colar o contetido. Esse objeto serd usado como mdscara
ou tracado de corte.

5. Selecionar Edit (Editar) > Paste Inside (Colar em).
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Os objetos colados parecem estar dentro do objeto de mdscara ou cortados por ele.

Uso de texto como méascara

As miscaras de texto sio um tipo de méscara vetorial. Elas sdo aplicadas da mesma maneira
que as méscaras que utilizam objetos existentes: basta usar o texto como objeto de mdscara. A
maneira usual de aplicar uma mdscara de texto é usar seu contorno de tragado, mas também é
possivel aplicd-la usando sua aparéncia em tons de cinza.

Uma mdscara de texto aplicada com o uso de seu contorno de tracado

Para mais informagoes, consultar “Cria¢do de uma mdscara com base em um objeto existente”
na pdgina 247. Para mais informagées sobre as diferentes formas de aplicar mdscaras, consultar
“Alteracio da forma de aplicacio de mdscaras” na pdgina 264.
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Adicédo de mascara a objetos usando o painel Layers

A maneira mais rdpida de se adicionar uma mdscara de bitmap transparente vazia é através do

painel Layers (Camadas). O painel Layers adiciona uma mdscara branca a um objeto, que o

usudrio pode personalizar desenhando nela com as ferramentas de bitmap.
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Para detalhes sobre a criacédo de mascaras opacas (ou pretas) vazias, consultar
“Mascaramento de objetos com os comandos Reveal e Hide” na pagina 254.

Para criar uma mascara de bitmap com o uso do painel Layers:

1.
2.

Selecionar o objeto que se deseja mascarar.
Na parte inferior do painel Layers, clicar no botao Add Mask (Adicionar mdscara).

O Fireworks aplica uma mdscara vazia ao objeto selecionado. O painel Layers exibe uma
miniatura de mdscara que representa a méscara vazia.
Opcionalmente, se o objeto com médscara for um bitmap, usar uma das ferramentas de

Marquee (Moldura) da caixa de selegio ou Lasso (Lago) para criar uma selecio de pixels.

. No painel Tools (Ferramentas), selecionar uma ferramenta de pintura de bitmap, como a

ferramenta Brush (Pincel), Pencil (Lépis), Paint Bucket (Lata de tinta) ou Gradient
(Dégradé).

Definir as op¢oes de ferramenta desejadas no Property inspector (Inspetor de
propriedades).
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6. Com a mdscara ainda selecionada, desenhar na mdscara vazia. Nas dreas desenhadas, o

objeto com médscara que estd embaixo fica oculto.

A madscara da maneira como aparece no painel Layers

Para mais informacdes sobre a modificacdo da aparéncia de uma mascara de
bitmap desenhando nela, consultar “Modificacdo da aparéncia de uma mascara”
na pagina 262.
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Mascaramento de objetos com os comandos Reveal
e Hide

O submenu Modify (Modificar) > Mask (Mdscara) oferece vérias opgoes de aplicagio de
mdscaras de bitmap vazias a objetos:

Reveal All (Revelar tudo) aplica uma mdscara transparente vazia a um objeto, revelando todo
o objeto. Para obter o mesmo efeito, clicar no botio Add Mask (Adicionar méscara) no painel
Layers.

Hide All (Ocultar tudo) aplica uma mdscara opaca vazia a um objeto, o que oculta todo o

objeto.
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Reveal Selection (Revelar sele¢ao) sé pode ser usada com selecdes de pixels. Ela aplica uma
mdscara de pixels transparentes com o uso da selegao de pixels atual. Os outros pixels do
objeto bitmap ficam ocultos. Para obter o mesmo efeito, é possivel criar uma selecio de pixels
e, em seguida, clicar no botdo Add Mask (Adicionar mdscara).

Hide Selection (Ocultar selecao) s6 pode ser usada com selecoes de pixels. Ela aplica uma
midscara de pixels opacos com o uso da selegio de pixels atual. Os outros pixels do objeto
bitmap sdo mostrados. Para obter 0 mesmo efeito, é possivel criar uma sele¢ao de pixels e, em
seguida, pressionar a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) e clicar no botao Add Mask

(Adicionar mdscara).

Para usar os comandos Reveal All (Revelar tudo) e Hide All (Ocultar tudo) para
criar uma mascara:

1. Selecionar o objeto que se deseja mascarar.

2. Dara criar a mdscara, seguir um dos seguintes procedimentos:
»  Selecionar Modify (Modificar) > Mask (Mdscara) > Reveal All (Revelar tudo) para

mostrar o objeto.

»  Selecionar Modify > Mask > Hide All (Ocultar tudo) para ocultar o objeto.

3. No painel Tools (Ferramentas), selecionar uma ferramenta de pintura de bitmap, como
Brush (Pincel), Pencil (L4pis) ou Paint Bucket (Lata de tinta).

4. Definir as opgoes de ferramenta desejadas no Property inspector (Inspetor de
propriedades).
Se uma mdscara Hide All (Ocultar tudo) estiver aplicada, selecionar uma cor diferente do
preto.

5. Desenhar na méscara vazia. Nas dreas desenhadas, o objeto com mdscara que estd embaixo
fica oculto ou é mostrado, dependendo do tipo de méscara aplicada.

8 Para mais informagdes sobre a modificacéo da aparéncia de uma méascara de

o | |bitmap desenhando nela, consultar “Modificacdo da aparéncia de uma méascara”
% na pagina 262.
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Para usar os comandos Reveal Selection e Hide Selection para criar uma
mascara:

1. Selecionar a ferramenta Magic Wand (Varinha mégica) ou uma ferramenta de moldura ou
laco no painel Tools (Ferramentas).

2. Selecionar pixels em um bitmap.

Imagem original; pixels selecionados com a Magic Wand

3. DPara criar a mdscara, seguir um dos seguintes procedimentos:
»  Selecionar Modify (Modificar) > Mask (Mdscara) > Reveal Selection (Revelar selecio)
para mostrar a 4rea definida pela sele¢io de pixels.

n  Selecionar Modify > Mask > Hide Selection (Ocultar selegio) para ocultar a 4rea
definida pela selegao de pixels.

Os resultados de Reveal Selection e Hide Selection
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Usa-se a selecdo de pixels para aplicar uma mdscara de bitmap. Com as ferramentas de
bitmap do painel Tools (Ferramentas), é possivel fazer outras edigoes na méscara para
revelar ou ocultar os pixels restantes do objeto com méscara. Para mais informacoes sobre
a modificagdo da aparéncia de uma mdscara de bitmap desenhando nela, consultar
“Modificacdo da aparéncia de uma mdscara’ na pdgina 262.

Sobre importacéao e exportacédo de mascaras de
camada do Photoshop

O Photoshop permite mascarar imagens com mdscaras de camada ou camadas agrupadas. O
Fireworks permite importar com éxito imagens que usem mdscaras de camada sem perder a

capacidade de editd-las. As mdscaras de camada s3o importadas como mdscaras de bitmap.

As miscaras do Fireworks também podem ser exportadas para o Photoshop. Elas sio
convertidas em mdscaras de camada do Photoshop. Se os objetos com mdscara incluirem texto
e o usudrio quiser manter a capacidade de edigio do texto no Photoshop, ele precisard
selecionar Maintain Editability over Appearance (Manter a capacidade de edi¢do sobre a

aparéncia) ao exportar.

8 Se o objeto de méascara for texto, ele sera convertido em bitmap e deixara de ser editavel
r‘ﬁ depois de importado para o Photoshop.
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Agrupamento de objetos para formar uma mascara

E possivel agrupar dois ou mais objetos existentes para criar uma mdscara. O objeto do topo

torna-se o objeto de méscara.

H4 a opgao de agrupar objetos como mdscaras vetoriais ou de bitmap. A ordem de
empilhamento determina o tipo de mdscara aplicada. Se o objeto do topo for um objeto
vetorial, o resultado serd uma mdscara vetorial. Se o objeto do topo for um objeto bitmap, o

resultado serd uma mdscara de bitmap.

Para mais informagdes sobre mascaras vetoriais e de bitmap, consultar “Sobre
mascaras” na pagina 244.
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Mascaramento de imagens 257




Para agrupar objetos a fim de formar uma mascara:
1. Manter pressionada a tecla Shift e clicar em dois ou mais objetos sobrepostos.

E possivel selecionar objetos de camadas diferentes.
2. Selecionar Modify (Modificar) > Mask (M4scara) > Group as Mask (Agrupar como

madscara).

Edicdo de uma mascara

As mdscaras podem ser modificadas de vérias maneiras. Ao modificar a posi¢io, forma e cor de
uma mdscara, ¢ possivel alterar a visibilidade dos objetos com méscara. Também existe a op¢io
de se alterar o tipo de méscara e a forma como ela serd aplicada. Além disso, é possivel
substituir, desativar ou excluir mdscaras.

Os resultados da edigio de uma mdscara ficam visiveis imediatamente, mesmo que o préprio
objeto de mdscara nio esteja visivel na tela. A miniatura de méscara no painel Layers exibe as

edicoes feitas na méscara.

258 Capitulo 9: Camadas, mascaramento e mistura



Os objetos com mdscara também podem ser modificados. E possivel reorganizar objetos com
mdscara sem mover a mdscara. Uma outra opgio oferecida é de adicionar outros objetos com
mdscara a um grupo de méscaras existente.

Selecao de mascara e objeto com mascara com o uso de
miniaturas de mascara

Com as miniaturas do painel Layers, é ficil identificar e selecionar mdscaras e objetos com
mdscara. As miniaturas permitem selecionar e editar com facilidade apenas a méscara ou os
objetos com mdscara, sem afetar os outros objetos.

Quando a miniatura da mdscara for selecionada, o icone da mdscara aparecerd ao lado dela no
painel Layers e suas propriedades serio exibidas no Property inspector (Inspetor de
propriedades), onde poderio ser alteradas, se desejado.
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Para selecionar uma mascara:

m  Clicar na miniatura da mdscara no painel Layers.

Quando uma miniatura de mdscara estd selecionada, o painel Layers exibe um realce
amarelo ao seu redor.

Para selecionar objetos com mascara:
m  No painel Layers, clicar na miniatura do objeto com mdscara.

Quando a miniatura de um objeto com mdscara estd selecionada, o painel Layers exibe um
realce azul ao seu redor.
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Selecado de mascara e objeto com mascara com o uso da
ferramenta Subselection

Com a ferramenta Subselection (Selecionar secundério), é possivel selecionar méscaras
individuais e objetos com mdscara na tela sem selecionar os outros componentes da méscara.

Quando uma mdscara ou um objeto com mdscara for selecionado com a ferramenta
Subselection (Selecionar secunddrio), o Property inspector (Inspetor de propriedades)
mostrard as propriedades do objeto selecionado.

Para selecionar uma mascara ou objeto com mascara de forma independente:

m  Clicar no objeto na tela com a ferramenta Subselection (Selecionar secundério).

Quando selecionadas, as mdscaras exibem um realce amarelo e os objetos com mdscara,

um realce azul.

Movimentacdo de uma mascara e de um objeto com mascara

E possivel reposicionar méscaras e objetos com mdscara. Tanto uns quanto outros podem ser

movidos em conjunto ou de forma independente.

Para mover uma mascara e respectivos objetos com mascara ao mesmo
tempo:

1. Selecionar a mdscara na tela com a ferramenta Pointer (Ponteiro).

2. Arrastar a mdscara para a nova posi¢io, sem arrastar a alga de movimentacao, a nio ser que

o0 objeto com mdscara deva ser movido separadamente da méscara.

Qi
w

Para mover mascaras e objetos com mascara de forma independente por
meio de desvinculacao:

1. Clicar no icone de vinculo na mdscara no painel Layers.
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Isso desvincula as méscaras dos objetos com mdscara para que possam se mover de forma

independente.
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2. Selecionar a minijatura do objeto a ser movido: a méscara ou os objetos com mdscara.

3. Arrastar o objeto ou objetos na tela com a ferramenta Pointer (Ponteiro).

Se houver mais de um objeto com mascara, todos serdo movidos em conjunto.

ovydvAay3asgo

4. Clicar entre as miniaturas de mdscara no painel Layers. Esse procedimento volta a vincular

os objetos com mdscara & méscara.

Para mover uma mascara de forma independente com o uso de sua alca de
movimentacao:

1. Selecionar a mdscara na tela com a ferramenta Pointer (Ponteiro).

2. Selecionar a ferramenta Subselection (Selecionar secunddrio) e arrastar a alca de

movimentagio da mdscara para uma nova posicio.
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Para mover objetos com mascara de forma independente da mascara com o
uso da algca de movimentacao:

1. Selecionar a mdscara na tela com a ferramenta Pointer (Ponteiro).
2. Arrastar a al¢a de movimentago para a nova posicio.

Os objetos sao movidos sem afetar a posigio da mdscara.
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Para mover objetos com mascara independentemente uns dos outros:

m  Clicar no objeto com a ferramenta Subselect (Selecionar secundério) para seleciond-lo e,
em seguida, arrasti-lo.
Essa ¢ a tnica forma de selecionar e mover um tnico objeto com mdscara sem mover

outros objetos com mdscara.

Modificacado da aparéncia de uma mascara
A modificagio da forma e cor de uma mdscara altera a visibilidade dos objetos com mdscara.

A forma de uma mdscara de bitmap pode ser alterada desenhando-se nela com as ferramentas
de bitmap. A forma de uma mdscara vetorial pode ser alterada movendo-se os pontos do

objeto de méscara.

Se a mdscara for aplicada com o uso da aparéncia dos tons de cinza, serd possivel modificar
suas cores para afetar a opacidade dos objetos com mdscara que estdao embaixo. O uso de cores
de meio-tom em uma mdscara de tons de cinza confere uma aparéncia translicida aos objetos
com mdscara. Usar cores mais claras para exibir os objetos com mdscara e cores mais escuras

para ocultd-los e exibir o fundo.
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Outra possibilidade ¢ alterar uma mdscara adicionando objetos de mdscara a ela ou usar as

ferramentas de transformacao.

Para modificar a forma da mascara selecionada, seguir um dos seguintes
procedimentos:

m  Desenhar na mdscara de bitmap com as ferramentas de desenho de bitmap.
m  Mover os pontos de um objeto de méscara vetorial com a ferramenta Subselection
(Selecionar secunddrio).

Para modificar a cor da mascara selecionada, seguir um dos seguintes
procedimentos:

m  No caso de méscaras de bitmap com tons de cinza, usar as ferramentas de bitmap para

desenhar na mdscara empregando vérios valores de cor dos tons de cinza.

m  No caso de mdscaras vetoriais com tons de cinza, alterar a cor do objeto de mdscara.

Usar cores mais claras para exibir os objetos com méscara e cores mais escuras
para oculta-los.
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Para modificar uma mascara adicionando mais objetos de mascara:
1. Selecionar Edit (Editar) > Cut ( Recortar) para recortar os objetos selecionados a serem

adicionados.
2. No painel Layers, selecionar a miniatura do objeto com médscara.
3. Selecionar Edit > Paste as Mask (Colar como mdscara).

4. Selecionar Add (Adicionar) quando for perguntado se a méscara existente deverd ser
substituida ou se serdo adicionados objetos a ela.

O objeto ou objetos sao adicionados & méscara.

Para modificar uma mascara com as ferramentas de transformacgao:

1. Selecionar a mdscara na tela com a ferramenta Pointer (Ponteiro).

2. Usar uma ferramenta de transformagio ou um comando do submenu Modify (Modificar)
> Transform (Transformar) para aplicar uma transformago & mdscara. Para mais
informacoes sobre o uso das ferramentas de transformacio, consultar “Transformacio e

distor¢do de objetos selecionados e selegoes” na pdgina 81.
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A transformagio ¢ aplicada & méscara e aos respectivos objetos com mdscara.

Existe a opcéo de se aplicar uma transformagéo somente ao objeto de méascara.
Para fazer isso, primeiro é necessério desvincular a mascara dos objetos de mascara
no painel Layers e, em seguida, executar a transformacéo.
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Alteracéo da forma de aplicacdo de méascaras

E possivel usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) para certificar-se de que se
esteja editando uma mdscara e para identificar o tipo de mdscara em que se estd trabalhando.
Quando uma mdscara ¢é selecionada, o Property inspector permite alterar a maneira como ela é
aplicada. Se o Property inspector (Inspetor de propriedades) estiver minimizado, o usudrio
deverd clicar na seta de expansao para ver todas as propriedades.

Por padrio, as méscaras vetoriais sio aplicadas com o uso de seu contorno de tracado. O
contorno do tragado ou o texto é usado como mdscara. Uma outra op¢io é mostrar o
preenchimento e o trago da mdscara. Isso produz um resultado semelhante ao uso do
comando Paste Inside (Colar em) para criar mdscaras. Para mais informagées, consultar

“Criagao de uma mdscara com base em um objeto existente” na pdgina 247.

Uma mdscara vetorial aplicada com o uso de seu contorno de tragado com a op¢do Show Fill and
Stroke (Mostrar preenchimento e trago) ativada
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A aplicagio de uma mdscara de bitmap com o uso de seu canal alfa permite criar uma mdscara
semelhante a uma méscara vetorial aplicada usando seu contorno de tracado. Ao se aplicar
uma mdscara com o uso de seu canal alfa, a transparéncia do objeto de méscara afeta a
visibilidade do objeto que estd recebendo a mdscara.

Uma mdscara de bitmap aplicada com o uso de seu canal alfa

Mdscaras vetoriais ¢ de bitmap podem ser aplicadas com o uso da aparéncia dos tons de cinza.
Por padrio, as méscaras de bitmap sao aplicadas com o uso da aparéncia dos tons de cinza.
Quando a méscara for aplicada com o uso da aparéncia dos tons de cinza, a luminosidade de
seus pixels determinard quanto do objeto com mdscara serd exibido. Pixels claros exibem o
objeto com médscara. Pixels mais escuros na mdscara separam a imagem e mostram o fundo. A
aplicagio de mdscaras com o uso da aparéncia dos tons de cinza criard efeitos interessantes se o

objeto de mdscara contiver um preenchimento gradiente ou com padrao.

Uma miscara vetorial com preenchimento com padrio aplicada com o uso da aparéncia dos tons de
cinza

Além disso, hd a opcio de se converter mdscaras vetoriais em mdscaras de bitmap. No entanto,

mdscaras de bitmap nio podem ser convertidas em mdscaras vetoriais.

Para mais informagoes sobre mdscaras vetoriais e de bitmap, consultar “Sobre mdscaras”

na pdgina 244.
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Para aplicar uma mascara vetorial com o uso de seu contorno de tracado:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar Path Outline (Contorno do
tracado) quando uma mdscara vetorial estiver selecionada.

Para mostrar o preenchimento e o traco da mascara vetorial:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar Show Fill and Stroke
(Mostrar preenchimento e traco) quando uma mdscara vetorial aplicada com o uso de seu
contorno de tragado estiver selecionada.

Para aplicar uma mascara de bitmap com o uso de seu canal alfa:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar Alpha Channel (Canal alfa)

quando uma mdscara de bitmap estiver selecionada.

Para aplicar uma mascara vetorial ou de bitmap com o uso da aparéncia dos
tons de cinza:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar Grayscale Appearance
(Aparéncia da escala de cinza) quando uma mdscara estiver selecionada.

Para converter uma mascara vetorial em uma mascara de bitmap:

1. No painel Layers, selecionar a miniatura do objeto de mdscara.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Flatten Selection (Nivelar selecio).

Adicao de um objeto a uma selecao com mascara

E possivel adicionar mais objetos a uma selecio com mdscara existente.

Para adicionar objetos com mascara a uma selecao com mascara:
1. Selecionar Edit (Editar) > Cut ( Recortar) para recortar os objetos selecionados a serem
adicionados.

2. No painel Layers, selecionar a miniatura do objeto com méscara.
3. Selecionar Edit (Editar) > Paste Inside (Colar em).

O objeto ou objetos sdo adicionados aos objetos com mdscara.

8 O uso do comando Paste Inside (Colar em) em uma mascara existente nao mostrara
| |o traco e o preenchimento do objeto de méascara, a menos que a mascara original
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=7 | |[tenha sido aplicada com seu trago e preenchimento.
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Substituicao, desativacao e exclusdo de uma mascara

Uma mdscara pode ser substituida por um novo objeto de mdscara. Também ¢ possivel
desativar ou excluir uma mdscara. A desativagio da méscara a oculta temporariamente. A

exclusio da méscara a remove de forma permanente.

Para substituir uma mascara:

1. Selecionar Edit (Editar) > Cut (Recortar) para recortar os objetos selecionados a serem
usados como mdscara.

2. No painel Layers, selecionar a miniatura do objeto com mdscara e selecionar Edit > Paste
as Mask (Colar como mdscara).

3. Clicar em Replace (Substituir) quando for perguntado se deseja substituir a mdscara

existente ou adicionar a ela.

O objeto de méscara existente é substituido pelo novo.

Para desativar ou ativar uma mascara selecionada, seguir um dos seguintes
procedimentos:

m  No menu Options (Opgoes) do painel Layers (Camadas), selecionar Disable Mask
(Desativar mascara) ou Enable Mask (Ativar mdscara).

m  Selecionar Modify (Modificar) > Mask (M4scara) > Disable Mask ou Modify > Mask >
Enable Mask.

Um X vermelho aparece na miniatura da mdscara quando ela estd desativada. Clicar no X ativa

a madscara.

Para excluir a mascara selecionada:
1. Para excluir a mdscara, seguir um dos seguintes procedimentos:
»  No menu Options (Op¢bes) do painel Layers (Camadas), selecionar Delete Mask
(Excluir mdscara).
»  Selecionar Modify (Modificar) > Mask (M4scara) > Delete Mask.
»  No painel Layers, arrastar a miniatura da mdscara para o icone de lixeira.
2. Escolher se deseja aplicar ou descartar o efeito da mdscara nos objetos com mdscara antes
de exclui-la:

Apply (Aplicar) mantém as alteragoes efetuadas no objeto, mas a méscara deixa de ser
editdvel. Se o objeto que estiver recebendo a méscara for do tipo vetorial, a mdscara e o
objeto vetorial serdo convertidos em uma dnica imagem bitmap.

Discard (Descartar) elimina as alteragoes efetuadas e restaura o objeto a sua forma
original.

Cancel (Cancelar) anula a operacio de exclusdo e deixa a mdscara inalterada.
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Mistura e transparéncia

Compositing (Composigdo) é o processo de variar a interagdo da transparéncia ou da cor de dois
ou mais objetos sobrepostos. No Fireworks, os modos de mistura permitem criar imagens
compostas. Os modos de mistura também adicionam uma dimensio de controle a opacidade

de objetos e imagens.

Sobre modos de mistura

Quando um modo de mistura ¢é selecionado, o Fireworks aplica-o a todos os objetos
selecionados. Os objetos de um documento ou de uma camada podem ter modos de mistura
diferentes daqueles usados em outros objetos do documento ou da camada.

Quando objetos com diferentes modos de mistura sio agrupados, o modo de mistura do
grupo substitui os modos individuais. O desagrupamento dos objetos restaura 0 modo de
mistura de cada objeto.

Os modos de mistura de camadas né&o funcionam com documentos de simbolos.
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O modo de mistura contém os seguintes elementos:

Blend color (Cor de mistura) ¢ a cor 4 qual se aplica 0 modo de mistura.

Opacity (Opacidade) ¢ o grau de transparéncia ao qual se aplica 0 modo de mistura.
Base color (Cor base) ¢ a cor dos pixels sob a cor de mistura.

Result color (Cor resultante) ¢ o resultado do efeito do modo de mistura sobre a cor base.
Eis alguns dos modos de mistura do Fireworks:

Normal (Normal) nio aplica nenhum modo de mistura.

Multiply (Multiplicar) multiplica a cor base pela cor de mistura, resultando em cores mais
escuras.

Screen (Tela) multiplica o inverso da cor de mistura pela cor base, resultando em um efeito
alvejante.

Darken (Escurecimento) seleciona a cor de mistura e a cor base mais escuras para usar como
cor resultante. Esse procedimento substitui apenas os pixels que sio mais claros do que a cor

de mistura.
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Lighten (Clareamento) seleciona a cor de mistura e a cor base mais claras para usar como cor
resultante. Esse procedimento substitui apenas os pixels que sio mais escuros do que a cor de

mistura.

Difference (Diferenca) subtrai a cor de mistura da cor base ou a cor base da cor de mistura. A
cor com menos brilho ¢ subtraida da cor com mais brilho.

Hue (Matiz) combina o valor de matiz da cor de mistura com a luminancia e saturagio da cor

base para criar a cor resultante.

Saturation (Saturagao) combina a saturagio da cor de mistura com a luminancia e o matiz

da cor base para criar a cor resultante.

Color (Cor) combina o matiz e a saturagio da cor de mistura com a luminancia da cor base
para criar a cor resultante, mantendo os niveis de cinza para colorir imagens monocromdticas

e tingir imagens coloridas.

Luminosity (Luminosidade) combina a luminincia da cor de mistura com o matiz e a

saturacdo da cor base.

Invert (Inverter) inverte a cor base.

Tint (Tingir) adiciona a cor cinza a cor base.

Erase (Apagar) remove todos os pixels da cor base, inclusive os da imagem de fundo.

Para mais informagées sobre outros modos de mistura, consultar o site www.pegtop.net/

delphi/blendmodes/ na Web.
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Exemplos do modo de mistura

Eis aqui exemplos de alguns dos modos de mistura do Fireworks. Para outros exemplos,
consultar o site www.pegtop.net/delphi/blendmodes/ na Web.

Imagem original Normal Multiply (Multiplicar)

Screen (Tela) Darken (Escurecimento) Lighten (Clareamento)

Difference (Diferenca) Hue (Matiz) Saturation (Saturagao)

Color (Cor) Luminosity (Luminosidade) Invert (Inverter)

Tint (Tingir) Erase (Apagar)
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Ajuste da opacidade e aplicacao de misturas

O Property inspector (Inspetor de propriedades) e o painel Layers (Camadas) oferecem opgoes
de ajuste de opacidade de objetos selecionados e aplicagio de modos de mistura. Uma
configuragio de opacidade de 100 torna um objeto totalmente opaco. Uma configuragio de 0

(zero) torna um objeto totalmente transparente.

Também existe a op¢ao de se especificar o0 modo de mistura e a opacidade antes de desenhar

um objeto.

Para especificar o modo de mistura e a opacidade antes de se desenhar um
objeto:

m  Com a ferramenta desejada selecionada no painel Tools (Ferramentas), definir as op¢oes
de mistura e opacidade no Property inspector antes de desenhar o objeto.

(0}

As opcoes de mistura e opacidade néo estao disponiveis para todas as ferramentas.
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Para definir um modo de mistura e o nivel de opacidade de objetos existentes:

1. Com dois objetos sobrepostos, selecionar o objeto do topo.

2. No menu pop-up Blend Mode (Modo Misturar) no Property inspector (Inspetor de
propriedades) ou no painel Layers (Camadas), selecionar uma op¢io de mistura.

3. Selecionar uma configuracio no controle deslizante pop-up Opacity (Opacidade) ou
digitar um valor na caixa de texto.

Para definir um nivel de opacidade e um modo de mistura padrao para aplicar
a objetos a medida que forem desenhados:

1. Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selecio) para evitar a aplicacio indevida
de um modo de mistura e opacidade.

2. Com uma ferramenta de desenho de bitmap ou vetor selecionada, escolher um modo de
mistura ¢ um nivel de opacidade no Property inspector (Inspetor de propriedades).

O modo de mistura e o nivel de opacidade selecionados sio usados como o padrio para

todos os objetos desenhados posteriormente com a ferramenta.
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Sobre o Live Filter Fill Color

O Fireworks também oferece um Live Filter (Filtro ao vivo) que permite ajustar a cor de um
objeto alterando seu modo de mistura e sua opacidade. Esse Live Filter, denominado Fill
Color (Cor de preenchimento), produz o mesmo efeito da sobreposi¢io de um objeto a outro
com uma opacidade e um modo de mistura diferentes. Para mais detalhes sobre o uso do Live
Filter Fill Color, consultar Capitulo 8, “Uso de Live Filters”, na pdgina 223.
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CAPITULO 10

Uso de estilos, simbolos

e URLs

O Macromedia Fireworks 8 contém trés painéis que permitem armazenar e reutilizar estilos,
simbolos e URLs. Os estilos, simbolos e URLs sdo armazenados nos painéis Styles (Estilos),
Library (Biblioteca) e URL, respectivamente. Por padrio, todos os trés painéis estiao
organizados no grupo de painéis Assets (Propriedades).

O painel Styles contém um conjunto de estilos predefinidos do Fireworks a sua escolha. Além
disso, se o usudrio tiver criado uma combinagio de atributos de tragos, preenchimentos, filtros
e texto e desejar reutilizd-los, poderd salvar os atributos como um estilo. Em vez de reconstruir
atributos, basta salvd-los no painel Styles e, depois, aplicar essa combinagio de atributos a
outros objetos.

O Fireworks possui trés tipos de simbolos: grafico, animagio e botao. Cada um apresenta
caracteristicas exclusivas para seu uso especifico. O painel Library oferece op¢des para criar
novos simbolos, assim como para duplicar, importar e editar simbolos. Para informagées sobre
recursos especificos incorporados aos simbolos de animagio e de botao, consultar Capitulo 13,
“Criagio de animagio”, na pdgina 359 e Capitulo 12, “Criacdo de botées e menus pop-up”,
na pdgina 329.

Um URL (Uniform Resource Locator, localizador uniforme de recursos) é o endereco de uma
pdgina ou arquivo especifico na Internet. Se usar o mesmo URL muitas vezes, o usudrio

poderd adiciond-lo ao painel URL. Os URLs podem ser organizados e agrupados em

bibliotecas de URLs.

Este capitulo contém os seguintes tépicos:

UsOde estilos ...t e e 274
Uso de simbolos . ..ot 279
Trabalho com URLS. .. ..o e e e 287
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Uso de estilos

E possivel salvar e reaplicar um conjunto de atributos predefinidos de preenchimento, traco,
filtro e texto criando um estilo. Quando um estilo ¢ aplicado a um objeto, esse objeto assume
as caracteristicas do estilo.

7
.'Ilr !
4

O Fireworks contém virios estilos predefinidos. E possivel adicionar, alterar e remover estilos.
O CD-ROM do Fireworks e o site da Macromedia na Web contém virios outros estilos
predefinidos que podem ser importados para o Fireworks. E possivel também exportar estilos
e compartilhd-los com outros usudrios do Fireworks ou importar estilos de outros documentos
do Fireworks.

Nao é possivel aplicar estilos a objetos bitmap.

a0
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Aplicacdo de um estilo

O painel Styles (Estilos) permite criar, armazenar e aplicar estilos a objetos ou texto.

Styles

Painel Styles

Depois de aplicado a um objeto, o estilo poderd ser atualizado sem afetar o objeto original. O
Fireworks nio mantém um registro do estilo que foi aplicado a um objeto. Se um estilo
personalizado for excluido, ele nao poderd ser recuperado; entretanto, qualquer objeto que
esteja usando o estilo atualmente manterd seus atributos. Se um estilo fornecido no Fireworks
for excluido, ele poderd ser recuperado, assim como todos os outros estilos excluidos, usando-
se o comando Reset Styles (Redefinir estilos) no menu Options (Opgoes) do painel Styles. No
entanto, a redefini¢do de estilos também exclui os estilos personalizados.

Para aplicar um estilo a um objeto ou bloco de texto selecionado:
1. Selecionar Window (Janela) > Styles (Estilos) para abrir o painel Styles.

2. Clicar em um estilo do painel Styles.

Criacao e exclusao de estilos

E possivel criar um estilo com base nos atributos de um objeto selecionado. O estilo é exibido
no painel Styles (Estilos).

O painel Styles também oferece a opgao de excluir estilos.
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Os atributos a seguir podem ser salvos em um estilo:

Cor e tipo de preenchimento, inclusive padrées, texturas e atributos gradiente de vetores,
como 4ngulo, posicio e opacidade

Cor e tipo de trago

Filtros

Atributos de texto, como fonte, tamanho do ponto, estilo (negrito, itdlico ou sublinhado),
alinhamento, suavizagdo de serrilhado, kerning automadtico, kerning da faixa e

entrelinhamento

Para criar um novo estilo:

1.

Criar ou selecionar um objeto vetorial ou um texto com os atributos desejados de traco,

preenchimento, filtro ou texto.
Clicar no botao New Style (Novo estilo) na parte inferior do painel Styles (Estilos)

Selecionar os atributos a serem integrados ao estilo na caixa de didlogo New Style.

Para salvar outros atributos de texto n&o listados, como alinhamento, suavizacao de
serrilhado, kerning automatico, escala horizontal, kerning da faixa e entrelinhamento,
€ necessario selecionar a opgao Text Other (Texto outro).
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4. Atribuir um nome ao estilo se desejar e clicar em OK.

No painel Styles, aparecerd um icone que mostra o estilo.

Para basear um novo estilo em um estilo existente:

1.

Aplicar o estilo existente a um objeto selecionado.

2. Editar os atributos do objeto.

3. Salvar os atributos criando um novo estilo, conforme descrito no procedimento anterior.

Para excluir um estilo:

1.

Selecionar um estilo no painel Styles.

Manter pressionada a tecla Shift e clicar para selecionar vdrios estilos; manter pressionada a
tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar para selecionar diversos
estilos nio contiguos.

Clicar no botao Delete Style (Excluir estilo) no painel Styles.
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Edicéo de estilos

Para alterar os atributos de um estilo, editar o estilo a partir do painel Styles (Estilos).

Para editar um estilo:

1.

Escolher Select (Selecionar) > Deselect (Cancelar selegao) para cancelar a selegao de
quaisquer objetos na tela.

Clicar duas vezes em um estilo no painel Styles.

3. Na caixa de didlogo Edit Style (Editar estilo), selecionar ou cancelar a sele¢ao dos

4.

componentes dos atributos a serem aplicados. A caixa de didlogo Edit Style contém as
mesmas opgoes da caixa de didlogo New Style. Para detalhes sobre a escolha de atributos
para incluir em um estilo, consultar “Criacio e exclusio de estilos” na pdgina 275.

Clicar em OK para aplicar as alteragoes ao estilo.

Exportacédo e importacdo de um estilo

O compartilhamento de estilos com outros usudrios do Fireworks é uma maneira de

economizar tempo e manter a consisténcia. Uma forma de compartilhar estilos é exportd-los

para usar em outros computadores.

Para exportar estilos:

1.

Selecionar um estilo no painel Styles.

Manter pressionada a tecla Shift e clicar para selecionar vdrios estilos; manter pressionada a
tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar para selecionar diversos

estilos ndo contiguos.

Selecionar Export Styles (Exportar estilos) no menu Options (Opgoes) do painel Styles.

3. Digitar um nome e um local para o documento que conterd os estilos salvos.

4.

Clicar em Save.

Para importar estilos:

1.

Selecionar Import Styles (Importar estilos) no menu Options (Opgodes) do painel Styles
(Estilos).

. Selecionar um documento de estilos a ser importado.

Todos os estilos do documento de estilos sdo importados e inseridos diretamente apds o

estilo selecionado no painel Styles.
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Uso de um padréao de estilo

A redefinicdo do painel Styles para o seu estado padrio exclui todos os estilos personalizados
do painel Styles e recupera quaisquer estilos padrao excluidos. Uma outra possibilidade

oferecida é alterar o tamanho dos icones exibidos no painel Styles.

Para redefinir o painel Styles para os estilos padrao:

m  Selecionar Reset Styles (Redefinir estilos) no menu Options (Opgoes) do painel Styles
(Estilos).

8 Redefinir estilos para o padréo remove quaisquer estilos personalizados que possam
o | |ter sido salvos.
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Para alterar o tamanho dos icones de visualizagao de estilo:
m  Selecionar Large Icons (Icones grandes) no menu Options (Opgées) do painel Styles

(Estilos) para alternar entre os tamanhos pequeno e grande de visualizagio.

Aplicacdo de um atributo sem criar um estilo

E possivel copiar atributos de um objeto e aplic-los a outros objetos, sem criar um novo estilo
no painel Styles. Esse método pode ser usado para aplicar rapidamente atributos a um objeto
quando néo houver intengio de reutilizd-los em outros objetos. E possivel copiar e aplicar

atributos de preenchimentos, tracos, filtros e texto.

Para copiar atributos de um objeto e aplica-los a outros objetos:

1. Selecionar o objeto cujos atributos deseja copiar.
2. Selecionar Edit (Editar) > Copy (Copiar).

3. Cancelar a selegao do objeto original e selecionar o objeto ou objetos aos quais deseja aplicar
os novos atributos.

4. Selecionar Edit > Paste Attributes (Colar atributos).

Os objetos selecionados assumem os mesmos atributos do objeto original.
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Uso de simbolos

O Fireworks possui trés tipos de simbolos: grafico, animagio e botao. Cada um apresenta
caracteristicas exclusivas para seu uso especifico. Ocorréncias s3o representagdes de um
simbolo do Fireworks. Quando o objeto de simbolo (o original) ¢ editado, as ocorréncias

(copias) sio automaticamente alteradas para refletir as modifica¢oes no simbolo.

Os simbolos sio muito tteis sempre que se deseja reutilizar um elemento grafico. E possivel
colocar ocorréncias em virios documentos do Fireworks e manter a associagio ao simbolo. Os
simbolos sdo tteis para criar botdes e animar objetos em diversas molduras. Para mais
informagoes sobre os recursos adicionais incorporados aos recursos de animacio e botao,
consultar “Criagio de simbolos de animacio” na pdgina 361 e “Criacao de simbolos de
botées” na pdgina 330.

Criacdo de um simbolo

E possivel criar simbolos de grifico, animacio e botdo usando o submenu Edit > Insert
nserir). ossivel criar um simbolo tendo como base qualquer objeto, bloco de texto ou

I E | bolo tend base qualg bjeto, bloco de text

grupo e, em seguida, organizé-los no painel Library (Biblioteca). Para colocar ocorréncias em

um documento, basta arrastd-las do painel Library para a tela.

Para criar um novo simbolo tendo como base um objeto selecionado:

1. Selecionar o objeto e escolher Modify (Modificar) > Symbol (Simbolo) > Convert to
Symbol (Converter em simbolo).

2. Digitar um nome para o simbolo na caixa de texto Name (Nome) da caixa de didlogo
Symbol Properties (Propriedades do simbolo).

3. Selecionar um tipo de simbolo: gréfico, animagio ou botdo. Em seguida, clicar em OK.

O simbolo aparece na biblioteca, o objeto selecionado se torna uma ocorréncia do simbolo
¢ o Property inspector (Inspetor de propriedades) exibe op¢oes de simbolo.
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Para criar um simbolo a partir do zero:
1. Seguir um destes procedimentos:

»  Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > New Symbol (Novo simbolo).

»  Selecionar New Symbol no menu Options (Opgdes) do painel Library (Biblioteca).
2. Selecionar um tipo de simbolo: grifico, animagio ou botio. Em seguida, clicar em OK.

Dependendo do tipo de simbolo selecionado, o programa abre o Symbol Editor (Editor de
simbolo) ou o Button Editor (Editor de botao).

3. Criar o simbolo usando as ferramentas no painel Tools (Ferramentas) e fechar o editor.

Para mais informacées, consultar “Criacio de simbolos de botées” na pdgina 330 e “Criagao
de simbolos de animagao” na pdgina 361.

Posicionamento de ocorréncias

E possivel posicionar ocorréncias de um simbolo no documento atual.

Para posicionar uma ocorréncia:

m  Arrastar um simbolo do painel Library para o documento atual.

Uma ocorréncia de um simbolo na tela

Edicdo de um simbolo

E possivel modificar um simbolo no Symbol Editor (Editor de simbolo), que atualiza

automaticamente todas as ocorréncias associadas no final da edicao.

8 Para a maioria dos tipos de edigdes, a modificacdo de uma ocorréncia afeta o simbolo e
o | |todas as outras ocorréncias. Entretanto, existem algumas excegdes. Para mais

E informacodes, consultar “Edicao de ocorréncias” na pagina 282.
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Para editar um simbolo e todas as suas ocorréncias:

1. Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o Symbol Editor:
»  Clicar duas vezes em uma ocorréncia.

»  Escolher uma ocorréncia e selecionar Modify (Modificar) > Symbol (Simbolo) > Edit
Symbol (Editar simbolo).

2. Fazer as alteragoes no simbolo e fechar a janela.

O simbolo e todas as ocorréncias refletem as modificagoes feitas.

Para renomear um simbolo:

1. Clicar duas vezes no nome do simbolo no painel Library.

2. Alterar o nome na caixa de didlogo Symbol Properties e clicar em OK.

Para duplicar um simbolo:

1. No painel Library (Biblioteca), selecionar o simbolo.

2. Selecionar Duplicate (Duplicar) no menu Options (Opgdes) do painel Library.

Para alterar o tipo do simbolo:

1. Clicar duas vezes no nome do simbolo na Biblioteca.

2. Selecionar uma outra op¢io de tipo de simbolo.

Para selecionar todos os simbolos nao usados no painel Library:
m  Escolher Select Unused Items (Selecionar itens nao usados) no menu Options (Opgoes)
do painel Library (Biblioteca).

Para excluir um simbolo:

1. No painel Library (Biblioteca), selecionar o simbolo.
2. Selecionar Delete (Excluir) no menu Options (Opgoes) do painel Library.

3. Clicar em Delete. O simbolo e todas as suas ocorréncias sio excluidos.
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Edicédo de ocorréncias

Ao clicar duas vezes em uma ocorréncia para editd-la, o usudrio estd, na verdade, editando o
proprio simbolo no Symbol Editor ou no Button Editor. Para editar apenas a ocorréncia atual,
serd necessario quebrar o vinculo entre ela e o simbolo. No entanto, esse procedimento quebra
permanentemente o relacionamento entre os dois e quaisquer edi¢oes futuras feitas no
simbolo nao serio refletidas na ocorréncia anterior.

Os simbolos de botdo apresentam recursos convenientes que permitem manter o
relacionamento entre o simbolo e a ocorréncia para um grupo de botées, a0 mesmo tempo em

que atribuem texto exclusivo de botao e URLs a cada ocorréncia. Para mais informagoes,
consultar “Edicao de simbolos de botao” na pdgina 336.

Quebra de vinculos de um simbolo

E possivel modificar uma ocorréncia sem afetar o simbolo ou outras ocorréncias. Para isso,

primeiro é preciso quebrar o vinculo entre a ocorréncia e o simbolo.

Para liberar uma ocorréncia de um simbolo:

1. Selecionar a ocorréncia.
2. Selecionar Modify (Modificar) > Symbol (Simbolo) > Break Apart (Desmembrar).

A ocorréncia selecionada se torna um grupo. O simbolo no painel Library nao estard mais
associado a esse grupo. Apds a separacio do simbolo, uma ocorréncia anterior do botao
perderd suas caracteristicas de simbolo de botdo, e uma ocorréncia anterior da animagio
perderd suas caracteristicas de simbolo de animagcao.
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Edicéo de uma propriedade da ocorréncia

Estas propriedades da ocorréncia podem ser modificadas no Property inspector sem afetar o
simbolo ou outras ocorréncias:

m  Modo de mesclagem

m  Opacidade

m  Filtros

m Larguraealtura

m  coordenadas x e y

As ocorréncias de botao possuem propriedades adicionais que podem ser editadas sem
afetar o simbolo. Para mais informacoes sobre edicao de ocorréncias de botao,
consultar “Edic&o de simbolos de botao” na pagina 336.

oydvAy3IsdOo

Para editar propriedades da ocorréncia sem afetar o simbolo ou quebrar o
vinculo com ele:

1. Selecionar a ocorréncia.

2. Modificar propriedades da ocorréncia no Property inspector (Inspetor de propriedades).

Importacao e exportacdo de um simbolo

O painel Library armazena os simbolos de gréfico, botdo e animacio criados no documento
atual. Ele também armazena os simbolos importados para o documento atual. O painel
Library é especifico do documento atual, mas é possivel usar os simbolos de uma biblioteca
em mais de um documento do Fireworks. Para isso, basta importar e exportar, recortar e colar

ou arrastar e soltar.

H4 possibilidade de importar simbolos de outras bibliotecas, inclusive das bibliotecas que
contém simbolos preparados no Macromedia Fireworks e daquelas que contém simbolos
exportados anteriormente pelo préprio usudrio ou por outras pessoas. Se, por outro lado, o
usudrio tiver criado simbolos que gostaria de reutilizar ou compartilhar, ele poderd exportar
suas proprias bibliotecas de simbolos. Quando o usudrio exporta uma biblioteca de simbolos,
ela é exportada como um arquivo PNG.
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Importacao de simbolos

O Fireworks possui bibliotecas de simbolos no submenu Edit > Libraries (Bibliotecas) a partir
das quais ¢ possivel importar simbolos preparados de botao, grifico e animagio, assim como

barras de navegago e temas com vdrios simbolos. O uso desses simbolos agiliza o processo de
criacdo de sofisticadas paginas da Web que contém elementos de navegacio avangados, sem a

necessidade de criar simbolos originais.

Para importar um ou mais simbolos preparados de uma biblioteca de simbolos
do Fireworks:

1. Abrir um documento do Fireworks.
2. Selecionar Edit (Editar) > Libraries (Bibliotecas) e escolher uma biblioteca:
Animations (Animagées) abre um conjunto de simbolos com animagcao.

Bullets (Marcadores) abre um conjunto de simbolos graficos semelhantes a vérios
marcadores de lista.
Buttons (Botoes) abre um conjunto de simbolos de botio do Fireworks com 2, 3 e 4
estados.
Themes (Temas) abre uma lista de simbolos de animagio, grifico e botao; cada tema
consiste em um trio de simbolos com nome e design semelhantes e com cores coordenadas
para uso em conjunto.
Other (Outro) abre uma caixa de didlogo Open (Abrir) a partir da qual ¢ possivel navegar
para arquivos PNG de bibliotecas de simbolos que foram exportados anteriormente. Para
mais informagées, consultar o préximo procedimento.
Além disso, existe a op¢ao de importar simbolos de arquivos PNG de bibliotecas que foram
exportados anteriormente e estao localizados no disco rigido, em um CD ou em uma rede.
Para mais informagoes sobre a exportagio de simbolos, consultar “Exportacio de simbolos”
na pagina 285.

Para importar simbolos de outro arquivo para o documento atual:

1. Seguir um destes procedimentos:

n  Selecionar Import Symbols (Importar simbolos) no menu Options (Opgoes) do painel
Library (Biblioteca).

m Selecionar Edit (Editar) > Libraries (Bibliotecas) > Other (Outra).
2. Navegar até a pasta que contém o arquivo, selecionar o arquivo e clicar em Open (Abrir).

3. Selecionar os simbolos que deseja importar e clicar em Import (Importar).
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Os simbolos importados sio exibidos no painel Library.
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Um outro método de importar e exportar simbolos individuais de e para os painéis Library de
vdrios documentos ¢é arrastar e soltar ou copiar e colar ocorréncias.

Para importar um simbolo arrastando e soltando ou copiando e colando,
seguir um destes procedimentos:

m  Arrastar uma ocorréncia do simbolo do documento que o contiver para o documento
de destino.

m  Copiar uma ocorréncia do simbolo no documento que contém o simbolo e cold-la no
documento de destino.

O simbolo é importado para o painel Library do documento de destino ¢ mantém um
relacionamento com o simbolo do documento original. Para mais informagoes, consultar
“Atualizagio de ocorréncias e simbolos exportados em virios documentos” na pdgina 286.

Exportacédo de simbolos

Se o usudrio tiver criado ou importado simbolos para um documento do Fireworks e desejar
salvd-los para que possam ser reutilizados em outros documentos ou compartilhados com
outras pessoas, ele poderd usar o menu Options no painel Library para exportd-los para um
arquivo PNG. Ele depois poderd importar os simbolos navegando para o arquivo PNG que
contém os simbolos usando o submenu Edit > Libraries. Para mais informagées, consultar
“Importagao de simbolos” na pdgina 284.
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Para exportar simbolos:

1.

Selecionar Export Symbols (Exportar simbolos) no menu Options (Opgoes) do painel
Library (Biblioteca).

Selecionar os simbolos que deseja exportar e clicar em Export (Exportar).

3. Navegar até uma pasta, digitar um nome para o arquivo do simbolo e clicar em Save.

O Fireworks salva os simbolos em um tnico arquivo PNG.

Atualizacéo de ocorréncias e simbolos exportados em varios
documentos

Os simbolos importados mantém o vinculo com o documento do simbolo original. E possivel

editar o documento do simbolo original e depois atualizar os documentos de destino para

refletir as edicoes.

Para atualizar todos os simbolos e ocorréncias importados:

1.

No documento original, clicar duas vezes em uma ocorréncia ou escolher uma ocorréncia
e selecionar Modify (Modificar) > Symbol (Simbolo) > Edit Symbol (Editar simbolo) para
abrir o editor de simbolo apropriado.

Modificar o simbolo e fechar o editor.
Salvar o arquivo.

No documento para o qual o simbolo foi importado, selecionar o simbolo no painel Library
(Biblioteca).

. Selecionar Update (Atualizar) no menu Options (Opgbes) do painel Library.

8 Para atualizar todos os simbolos importados, selecionar esses simbolos no painel
o | |Library e escolher Update.
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Trabalho com URLs

A atribuicio de um URL a um objeto da Web cria um vinculo com um arquivo, como uma
pagina da Web. E possivel atribuir URLs a pontos ativos, botdes e objetos de fatia. Se
pretender usar os mesmos URLs diversas vezes, crie uma biblioteca de URLs no painel URL
para armazenar os URLs. Use o painel URL para adicionar, editar e organizar seus URLs.

Por exemplo, se o seu site na Web contiver vérios botdes de navegacio para retornar a pdgina
principal, adicione o URL de sua pdgina principal ao painel URL. A seguir, atribua esse URL
a cada botdo de navegagio selecionando-o na biblioteca de URLs. E possivel usar o recurso

Find and Replace (Localizar e substituir) para alterar um URL em vérios documentos

(consultar “Localizagdo e substitui¢ao” na pdgina 494).

As bibliotecas de URLs estdo disponiveis para todos os documentos do Fireworks e sio salvas

entre as sessoes.
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Atribuicdo de um URL a um objeto da Web

Para atribuir um URL a um objeto da Web:
1. Digitar o URL na caixa de texto Link.

2. Clicar no botio de mais (+) para adicionar o URL.
3. Selecionar um objeto da Web.
4. Selecionar o URL do painel de visualizacdo do URL.

Criacao de uma biblioteca de URLs

E possivel agrupar os URLs em bibliotecas. Isso mantém os URLs relacionados no mesmo
local, facilitando o acesso a eles. O usudrio pode salvar URLs na biblioteca de URLs padrio,
no arquivo URLs.htm ou nas novas bibliotecas de URL que forem criadas. Também é possivel
importar URLs de um documento HTML existente e, mais tarde, criar uma biblioteca

com eles.

As novas bibliotecas ¢ os URLs.htm criados sdo armazenados na pasta URL Libraries
(Bibliotecas de URLSs) na pasta Macromedia/Fireworks 8 contida na pasta Application Data
(Dados do aplicativo), no Windows, ou Application Support (Suporte ao aplicativo), no
Macintosh, especifica do usudrio. Para informacoes sobre a localizagio dessa pasta, consultar

“Trabalho com arquivos de configuracio” na pdgina 526.

Para criar uma nova biblioteca de URLs:
1. Selecionar New URL Library (Nova biblioteca de URL) no menu Options (Opgoes) do
painel URL.

2. Digitar o nome da biblioteca na caixa de texto e clicar em OK.

O nome da nova biblioteca aparece no menu pop-up Library do painel URL.

Para adicionar um novo URL a uma biblioteca de URLs:

1. Selecionar uma biblioteca no menu pop-up Library (Biblioteca).
2. Digitar um URL na caixa de texto Link.
3. Clicar no botio de mais (+).

O botio de mais (+) adiciona o URL atual 4 biblioteca.

Mais tarde, para organizar ainda mais os URLs, bastar4 adicionar apenas aqueles que estdo em

uso no documento.
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Para adicionar um URL a biblioteca e simultaneamente atribui-lo a um objeto
da Web:

1. Selecionar o objeto.
2. Para inserir o URL, seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar Add URL (Adicionar URL) no menu Options (Opgoes) do painel URL,
inserir um URL absoluto ou relativo e clicar em OK.
»  Digitar um URL na caixa de texto Link. Clicar no botdo de mais (+).

O URL aparece no painel de visualizagio de URL. Consultar “Atribui¢do de URLs”
na pdgina 314 e “Configuragio de URL para um simbolo de botio ou ocorréncia”
na pdgina 339.

Para adicionar os URLs usados a uma biblioteca de URLs:

1. Selecionar uma biblioteca no menu pop-up Library (Biblioteca).

2. Selecionar Add Used URLs to Library (Adicionar URLSs usados a biblioteca) no menu
Options (Opgoes) do painel URL.

Para excluir um URL selecionado do painel de visualizacao de URL.:
m  Clicar no botao Delete URL from Library (Excluir URL da biblioteca) na base do painel
URL.

Para excluir todos os URLs néao usados da biblioteca:
1. Selecionar Clear Unused URLSs (Apagar URLs nio usados) no menu Options (Opgdes) do
painel URL.

2. Clicar em OK.

Edicdo de um URL

E simples editar URLs através do painel URL. E possivel editar apenas uma ocorréncia de um
URL ou fazer com que as alteracoes se espalhem em todo o documento.

Para editar um URL:
1. Selecionar o URL que deseja editar no painel de visualizagio de URL.

2. Selecionar Edit URL (Editar URL) no menu Options (Opgoes) do painel URL.

3. Editar o URL. Selecionar Change All Occurrences in Document (Alterar todas as
ocorréncias no documento) para atualizar este vinculo por todo o documento.
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Sobre URLs absolutos e relativos

No painel URL, ¢ possivel digitar um URL absoluto ou relativo:

m  Se estiver vinculando a uma pdgina da Web que esteja fora do seu site na Web, usar um
URL absoluto.

m  Se estiver vinculando a uma pédgina da Web dentro do seu site, tanto faz usar um URL
absoluto ou um URL relativo.

URLs absolutos sao URLs completos que incluem o protocolo do servidor, que normalmente

¢ http:// para pdginas da Web. Por exemplo, http://www.macromedia.com/br/support/ é o

URL absoluto da pdgina do Suporte do Macromedia Fireworks na Web. Os URLs absolutos

permanecem precisos, independentemente da localizagio do documento de origem, mas eles

nio vinculario corretamente se o documento de destino for movido.

URLSs relativos sio relativos a pasta que contém o documento de origem. Estes sio exemplos

de sintaxe de navegacio de URLs relativos:

m file.htm vincula a um arquivo localizado na mesma pasta do documento de origem.

m .././file.htm vincula a um arquivo localizado na pasta dois niveis acima da pasta que
contém o documento de origem. Cada ../ representa um nivel.

m  htmldocs/file.htm vincula a um arquivo localizado na pasta htmldocs, que estd dentro da
pasta que contém o documento de origem.

Em geral, os URLs relativos sdo os mais simples de usar em vinculos com arquivos que estardo

sempre na mesma pasta do documento atual.
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Exportacéo e importacdo de um URL

Se o painel URL contiver URLs que deseje usar novamente em outros documentos do
Fireworks, o usudrio poderd exportd-los para uso posterior. Ele poderd, entdo, importi-los

facilmente para qualquer outro documento do Fireworks para ficil acesso.

Também é possivel importar todos os URLs mencionados em qualquer documento HTML

existente.

Para exportar URLs:
1. Selecionar Export URLs (Exportar URLs) no menu Options (Opgdes) do painel URL.

2. Digitar um nome de arquivo e clicar em Save.

E criado um arquivo HTML. Esse arquivo contém os URLs exportados.

Para importar URLs:
1. Selecionar Import URLs (Importar URLs) no menu Options (Opgoes) do painel URL.

2. Selecionar um arquivo HTML e clicar em Open.

Todos os URLs neste arquivo serdo importados.
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CAPITULO 11

Fatias, rollovers e pontos

ativos

As fatias sdo os elementos bdsicos para criar interatividade no Macromedia Fireworks 8. Elas
sdo objetos da Web — nio existem como imagens, mas como c6digo HTML em dltima
anilise. E possivel vé-las, seleciond-las e renomed-las através da Web Layer (camada Web) no
painel Layers (Camadas). Este capitulo aborda os principais conceitos referentes s fatias e
fornece os procedimentos para usi-las de modo a incorporar a interatividade a paginas da

Web.

Com o uso do método de rollover arrastar e soltar para anexar interatividade a fatias, é possivel
criar com rapidez efeitos de rollover e mudanga de imagens no espago de trabalho. E possivel
visualizar os comportamento atribuidos no painel Behaviors (Comportamentos) e criar
interagoes mais complexas com o uso desse painel.

Também ¢é possivel incorporar interatividade a paginas da Web com pontos ativos. Os pontos
ativos sio usados para criar um mapa de imagem, o cédigo HTML que define uma regido
ativa em um documento HTML. Essas regides nio necessariamente sio vinculadas a lugar
algum; elas podem simplesmente acionar um comportamento ou definir um texto alternativo.
Os pontos ativos também recebem eventos de mouse, permitindo a execugio de
comportamentos de JavaScript nas fatias.

Este capitulo contém os seguintes tépicos:

Criacaoeedicdodefatias. . ...t e 294
Transformacéo de fatias em objetos interativos ............................ 303
Preparacao de fatias para exportagdo. ...ttt 314
Trabalho com pontos ativos e mapasdeimagem. ........................... 321
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Criacao e edicéao de fatias

O fatiamento corta um documento do Fireworks em pedagos menores e exporta cada fatia
como um arquivo separado. Na exporta¢io, o Fireworks também cria um arquivo HTML
com o cddigo da tabela para remontar o gréfico em um navegador.

MNon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ul animus
agitatione motugque
corporis excitetut.

lam undique silvae at

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
vanationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt.
Proinde cum
venabere, licebit,

O fatiamento corta um documento em vdrias partes, que sdo exportadas como arquivos separados.

O fatiamento de uma imagem apresenta pelo menos trés grandes vantagens:

Otimizacdo Um dos desafios do design gréfico para a Internet é garantir que as imagens
sejam descarregadas rapidamente sem prejudicar sua qualidade. O fatiamento permite
otimizar cada fatia individual com o uso do formato de arquivo e as configuragées de
compressio mais apropriados. Para mais informagées, consultar Capitulo 14, “Otimizacio e
exportagao’, na pagina 377.

Interatividade E possivel usar as fatias para criar 4reas que reagem em resposta a eventos do
mouse. Para mais informacoes a adi¢ao de interatividade a fatias, consultar “Transformacio de

fatias em objetos interativos” na pdgina 303.

Atualizacéo de partes de uma pagina da Web O fatiamento permite atualizar com
facilidade partes de uma pdgina da Web que sdo modificadas com freqiiéncia. Por exemplo,
uma pdgina da Web corporativa pode ter uma se¢io dedicada ao funciondrio do més que é
modificada mensalmente. O fatiamento permite mudar rapidamente o nome e a foto do
funciondrio sem a necessidade de substituir a pdgina inteira.
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Criacao de objetos de fatia

Para criar um objeto de fatia, desenhe-o com a ferramenta Slice (Fatia) ou insira uma fatia

baseada em um objeto selecionado.

As linhas que se estendem do objeto de fatia sao guias de fatia que determinam os limites dos
arquivos da imagem separada nos quais se divide o documento na exportagdo. Por padrio,

essas guias sio vermelhas.

MNon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugque
corporis excitetut.

lam undique silvae at

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
venationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt.
Proinde cum
venabere, licebit,

Para inserir uma fatia retangular com base em um objeto selecionado:

1. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Slice (Fatia). A fatia ¢ um retingulo cuja drea

inclui as bordas mais distantes do objeto selecionado.

2. Se for selecionado mais de um objeto, escolher como aplicar as fatias:

Single (Unico) cria um tnico objeto de fatia que cobre todos os objetos selecionados.

Multiple (Varios) cria um objeto de fatia para cada objeto selecionado.

Para desenhar um objeto de fatia retangular:

1. Selecionar a ferramenta Slice (Fatia).

2. Arrastar para desenhar o objeto de fatia. O objeto de fatia é exibido na Web Layer (Camada

da Web) e as guias de fatia sdo exibidas no documento.

(0}
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E possivel ajustar a posicao de uma fatia @ medida que a mesma ¢ arrastada para ser
desenhada. Mantendo pressionado o botao do mouse, simplesmente manter
pressionada a barra de espaco e arrastar a fatia para outro local da tela. Soltar a
barra de espaco para continuar o desenho da fatia.
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Criacéo de fatias HTML

Uma fatia HTML designa uma drea em que texto HTML normal ¢ exibido no navegador.
Uma fatia HTML nio exporta uma imagem; ela exporta texto HTML que ¢ exibido na célula

da tabela definida pela fatia.

]

=
_

Fatias HTML sao tteis quando se deseja atualizar rapidamente o texto que aparece na pagina

da Web sem ter que criar novas imagens.

Para criar uma fatia HTML.:

1. Desenhar um objeto de fatia e seleciond-lo.

2. No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar HTML no menu pop-up
Type (Tipo).

3. Clicar em Edit (Editar).

4. Digitar o texto na janela Edit HTML Slice (Editar fatia HTML) e formaté-lo, caso
desejado, com a adicio de tags de formatagio de texto HTML.

Como alternativa, é possivel adicionar tags de formatacao de texto HTML ao HTML
depois que ele for exportado, por meio de um editor de texto ou editor de HTML,
como o Macromedia Dreamweaver.

oydvAay3asdo

5. Clicar em OK para aplicar as alteracdes e fechar a janela Edict HTML Slice (Editar fatia
HTML).
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O texto e as tags de HTML incluidos aparecem no arquivo PNG do Fireworks no corpo
da fatia como cédigo HTML puro.

8 A aparéncia das fatias de texto HTML pode variar quando visualizadas em

o | |navegadores e sistemas operacionais diferentes, porque o tamanho e tipo das
% fontes podem ser configurados no navegador.

<

>
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Criacao de fatias néao retangulares

Fatias retangulares podem ser insuficientes ao se tentar incorporar interatividade a uma
imagem nao retangular. Se o usudrio desejar acrescentar um efeito de rollover a uma fatia, por
exemplo, e os objetos de fatia se sobrepuserem ou tiverem formas irregulares, uma fatia
retangular poderd trocar imagens de fundo indesejadas com a imagem de troca. O Fireworks
resolve este problema com o uso da ferramenta Polygon Slice (Fatia poligonal), que permite o
desenho de fatias com qualquer forma poligonal.

RACE RESULTS STiLLETO CUF

Também ¢é possivel inserir uma fatia sobre o tragado vetorial para criar formas de fatia

irregulares.

Para desenhar um objeto de fatia poligonal:

1. Selecionar a ferramenta Polygon Slice (Fatia poligonal).

2. Clicar para posicionar os pontos vetoriais do poligono. A ferramenta Polygon Slice (Fatia
poligonal) desenha apenas segmentos de linhas retas.

3. Ao desenhar um objeto de fatia poligonal em torno de objetos com bordas suaves, certificar-
se de incluir todo o objeto para evitar a criacio de bordas acentuadas indesejadas no gréfico
da fatia.
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4. Para interromper o uso da ferramenta Polygon Slice (Fatia poligonal), selecionar outra
ferramenta no painel Tools (Ferramentas). Nao é necessério clicar no primeiro ponto
novamente para fechar o poligono.

8 Evitar o uso de fatias poligonais em excesso, uma vez que elas exigem muito mais
o | |cédigo JavaScript do que fatias retangulares semelhantes. O uso excessivo de fatias
% poligonais pode aumentar o tempo de processamento do navegador da Web.
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>
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Para criar uma fatia retangular ou poligonal a partir de um objeto vetorial ou
tracado:

1. Selecionar um tracado vetorial.

2. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Insert Rectangular Slice (Inserir fatia retangular)
ou Insert Polygon Slice (Inserir fatia poligonal) dependendo da forma desejada.

Visualizacéo e exibicédo de fatias e guias de fatia

E possivel controlar a visibilidade de fatias e outros objetos da Web em um documento com o
uso dos painéis Layers (Camadas) e Tools (Ferramentas). Quando a visibilidade da fatia para o

documento inteiro ¢ desativada, as guias de fatia também sdo ocultas.

Com o uso do Property inspector (Inspetor de propriedades), é possivel organizar as fatias
através da atribuicio de uma cor exclusiva para cada objeto de fatia. Também ¢é possivel alterar

a cor das guias de fatias por meio do menu View (Exibir).

Exibicao de fatias no painel Layers

A Web Layer (Camada da Web) mostra todos os objetos da Web no documento para que seja

possivel selecionar e exibir cada um deles.

Para visualizar e selecionar uma fatia no painel Layers:

1. Selecionar Window (Janela) > Layers (Camadas) para abrir o painel Layers.

2. Expandir a Web Layer (Camada da Web) clicando no botao de adi¢io (+) (Windows) ou
no tridngulo (Macintosh).
A Web Layer (Camada da Web) exibe a lista completa de objetos da Web contidos no
documento.

3. Clicar em um nome de fatia para seleciond-la.

A fatia é realcada em Web Layer (Camada da Web) e ¢ selecionada na tela.
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Exibicao e ocultacao de fatias

Ao ocultar uma fatia, esta se torna invisivel no arquivo PNG do Fireworks. E possivel ocultar
todos ou alguns objetos da Web. Como as fatias s3o objetos da Web, elas sao listadas em Web
Layer (Camada da Web) no painel Layers (Camadas), em que a visibilidade pode ser ativada
ou desativada para uma fatia selecionada. Também ¢ possivel controlar a visibilidade da fatia
através do painel Tools (Ferramentas). Ocultar um objeto de fatia no impede sua exportacio

no HTML.

Para ocultar e mostrar fatias e pontos ativos especificos:

1. Clicar no icone do olho préximo aos objetos da Web especificos no painel Layers
(Camadas).

2. Clicar na coluna do olho para ativar novamente a visibilidade. O icone do olho reaparecerd

quando os objetos da Web estiverem novamente visiveis.

Para ocultar ou mostrar todos os pontos ativos, fatias e guias, seguir um
destes procedimentos:

m  Clicar no botao Hide/Show Slices (Ocultar/mostrar fatias) apropriado na segio Web tools
(Ferramentas da Web) do painel Tools (Ferramentas).

| | E

m  No painel Layer (Camadas), clicar no icone do olho préximo a Web Layer (Camada da

Web).

Para exibir ou ocultar guias de fatias em qualquer exibicdao de documento:
m  Selecionar View (Exibir) > Slice Guides (Guias de fatia).

Alteracéao da cor de fatias e guias de fatia

Se as cores usadas em um documento forem semelhantes a cor da fatia, pode ser dificil ver as
fatias contra os objetos no documento. Para facilitar a exibicéo, ¢ possivel atribuir uma nova
cor as fatias selecionadas. A atribuicio de cores exclusivas a fatias individuais também ajuda a

organizd-las. Também ¢é possivel alterar a cor da guia.

Ao visualizar o documento, as fatias ndo selecionadas sé&o visiveis como uma
sobreposicao branca.

oydvAd3asdo
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Para mudar a cor de um objeto de fatia selecionado:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar uma nova cor na caixa de

cores.

Para mudar a cor das guias de fatia:
1. Selecionar View (Exibir) > Guides (Guias) > Edit Guides (Editar guias).

2. Selecionar uma nova cor na secio Slice Color (Cor da fatia) da caixa de didlogo Guides
(Guias) e clicar em OK.

Edicéo de fatias

No Fireworks, é possivel trabalhar com um layout de fatia como se fosse uma tabela em um
aplicativo de processamento de texto. Quando uma guia de fatia é arrastada para
redimensionar uma fatia, o Fireworks automaticamente redimensiona também todas as fatias
retangulares adjacentes. Além disso, ¢ possivel usar o Property inspector (Inspetor de
propriedades) para redimensionar e transformar fatias da mesma forma que objetos vetoriais e

de bitmap.
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Movimentacao de guias de fatia para editar fatias

As guias de fatia definem o perimetro e a posi¢ao das fatias. As guias de fatia que se estendem
além dos objetos de fatia definem como o restante do documento serd fatiado ao ser
exportado. E possivel alterar o formato de um objeto de fatia retangular arrastando as guias de
fatia que o circundam. E impossivel redimensionar objetos de fatia nio retangulares através da
movimentagio das guias de fatia.

Redimensionamento de um objeto de fatia arrastando suas guias de fatia

Se forem arrastadas as guias de fatia que circundam um botao do Fireworks na janela
Document (Documento), o Fireworks redimensiona a fatia que define a area ativa do
botao. No entanto, ndo é possivel excluir a area ativa de um botéao do Fireworks
arrastando as guias de fatia que o circundam.

oydvAay3asdo

Se vdrios objetos de fatia estiverem alinhados ao longo de uma guia de fatia tnica, serd possivel

arrastar aquela guia de fatia para redimensionar simultaneamente todos os objetos de fatia.

Redimensionamento de vdrios objetos de fatia arrastando uma vinica guia

Além disso, se uma guia for arrastada em uma determinada coordenada, todas as outras guias
nessa mesma coordenada também se moveriao com ela.
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Para redimensionar uma ou mais fatias:
1. Posicionar as ferramentas Pointer (Ponteiro) ou Subselection (Selecionar secunddrio) sobre
uma guia de fatia.

O ponteiro se transforma em um ponteiro de movimento de guia.
2. Arrastar a guia de fatia até o local desejado.

As fatias sdo redimensionadas automaticamente, bem como todas as fatias adjacentes.

Para reposicionar uma guia de fatia na borda da tela:
m  Usar as ferramentas Pointer (Ponteiro) ou Subselection (Selecionar secunddrio) para

arrastar a guia de fatia além da borda da tela.

Para mover guias de fatia adjacentes:
1. Pressionar a tecla Shift e arrastar uma guia de fatia ao longo das guias de fatia adjacentes.

2. Soltar a guia de fatia no local desejado.

Todas as guias de fatia arrastadas movem-se até esse local.

E possivel cancelar esta operacéo soltando a tecla Shift antes de soltar o botao do
mouse. Todas as guias de fatia capturadas retornam as suas posicdes originais.

vola

Uso de ferramentas para editar objetos de fatia

E possivel usar as ferramentas Pointer (Ponteiro), Subselection (Selecionar secundério) e
Transform (Transformagio) para redefinir a forma de uma fatia ou redimensiond-la. S6 ¢
possivel inclinar e distorcer fatias poligonais.

8 O redimensionamento e a redefinicdo da forma de fatias com o uso dessas ferramentas
» | |permitem criar sobreposicdes de fatias, porque o tamanho dos objetos de fatia

m . . . . ~ .

7 | |adjacentes nao é ajustado automaticamente. Quando fatias se sobrepdem, a fatia de

§ cima prevalece se houver interatividade. Para evitar a sobreposicéo de fatias, usar as
g guias de fatia para edita-las. Para mais informacoées, consultar “Movimentagéao de guias
O | |de fatia para editar fatias” na pagina 301.

Para editar a forma de uma fatia selecionada, executar um dos seguintes
procedimentos:

m  Selecionar a ferramenta Pointer (Ponteiro) ou Subselection (Selecionar secunddrio) e
arrastar os pontos do canto da fatia para modificar sua forma.

m  Usar uma ferramenta de transformagio para executar a transformagio desejada.
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Para mais informagoes sobre o uso das ferramentas de transformacao, consultar

“Transformagio e distor¢io de objetos selecionados e sele¢des” na pdgina 81.

A transformacao de uma fatia retangular pode alterar sua forma, posicao ou
dimensodes, mas a fatia propriamente dita permanece retangular.
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Sobre o uso do painel Property inspector ou Info para editar
objetos de fatia

Também é possivel alterar numericamente a posi¢io e o tamanho de um objeto de fatia com o
uso do Property inspector (Inspetor de propriedades). Para mais informagées sobre a alteracio
numérica das dimensdes de um objeto, consultar “Transformagio numérica de objetos”

na pdgina 85. Para mais informagées sobre a alteragio numérica da posi¢io de um objeto,

consultar “Edicao de objetos selecionados” na pdgina 79.

Transformacéo de fatias em objetos
interativos

Os blocos de construgao bdsicos para a criagio de interatividade no Fireworks sio os objetos

de fatia. O Fireworks oferece duas maneiras para tornar as fatias interativas:

m O método de rollover arrastar e soltar é a maneira mais fdcil para tornar uma fatia
interativa. Para criar rapidamente uma interatividade simples, basta arrastar a al¢a de

comportamento de uma fatia e soltd-la na fatia alvo.

m O painel Behaviors (Comportamentos) permite criar interatividades mais complexas. O
painel Behaviors (Comportamentos) contém uma série de comportamentos interativos
que podem ser acrescentados s fatias. E possivel criar efeitos interessantes com o
acréscimo de vdrios comportamentos a uma fatia Gnica. Também ¢ possivel selecionar

dentre diversos eventos de mouse que acionam comportamentos interativos.

Os comportamentos no Fireworks sio compativeis com os comportamentos no Macromedia
Dreamweaver. Ao se exportar um rollover do Fireworks para o Dreamweaver, ¢ possivel editar
comportamentos do Fireworks com a utilizagao do painel Behaviors (Comportamentos) do

Dreamweaver.
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Adicéo de interatividade simples a fatias

O método de rollover arrastar e soltar é uma forma répida e eficiente de criar efeitos de

rollover e troca-de imagem.

Especificamente, o método de rollover arrastar e soltar permite determinar o que ocorre com
uma fatia quando o ponteiro passa sobre ela. Denomina-se o resultado final uma imagem de
rollover. Imagens de rollover sdo graficos que mudam de aparéncia em um navegador da Web

ao se mover o ponteiro do mouse sobre eles.

Quando o usudrio seleciona uma fatia, aparece um circulo com um reticulo no centro da fatia.

Isso ¢ chamado de alpa de comportamento.

Slice_name: GIF. Nome da fatia

Alca de

ey
i

Alca de selecao

E possivel criar efeitos de rollover e troca de imagem com facilidade arrastando-se a al¢a de
comportamento de uma fatia de acionamento e soltando-a em uma fatia alvo. O acionador e o

alvo podem ser a prépria fatia.

| Slice_name: GIF

S

Os pontos ativos também tém al¢as de comportamento para a incorporagio de efeitos de

rollover. Para mais informacoes, consultar “Criagdo de pontos ativos” na pdgina 322.

Sobre rollovers

Todos os rollovers funcionam da mesma forma. Uma imagem aciona a exibi¢io de outra
quando o ponteiro rola sobre a primeira. O acionador é sempre um objeto da Web — uma

fatia, um ponto ativo ou um botio.
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O rollover mais simples troca uma imagem na Frame 1 (Moldura 1) por uma imagem
diretamente abaixo dela na Frame 2 (Moldura 2). Também ¢ possivel construir rollovers mais
complexos. Rollovers de troca de imagem podem alternar uma imagem em qualquer moldura;
rollovers desmembrados sio trocados em uma imagem de uma fatia que nio seja a fatia
acionadora.

Slice: GIF

e

&

No Fireworks, ao selecionar um objeto acionador da Web criado com o uso de uma al¢a de
comportamento ou no painel Behaviors (Comportamentos), exibem-se todas as suas relagoes
de comportamento. Por padrio, uma interacio de rollover é representada por uma linha de
comportamento azul.

Criacao de um rollover simples

Um rollover simples troca a moldura diretamente abaixo da moldura superior e envolve

apenas uma fatia.

| Slice: GIF

=

Para anexar um rollover simples a uma fatia:

1. Verificar se o objeto acionador nio estd em uma camada compartilhada. Para mais
informacdes, consultar “Compartilhamento de uma camada” na pdgina 242.

2. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Slice (Fatia) para criar uma fatia acima do objeto
acionador.

3. Criar uma nova moldura no painel Frames (Molduras) clicando no botao New/Duplicate
Frame (Moldura nova/duplicada).
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4. Criar, colar ou importar uma imagem a ser usada como imagem de troca na nova moldura.
Posicionar a imagem abaixo da fatia criada na etapa 2. Essa fatia ainda estard visivel,
embora jd tenha sido atingida a etapa 2. As fatias permanecem visiveis em todas as
molduras.

5. No painel Frames (Molduras), selecionar Frame 1 (Moldura 1) para retornar 4 moldura
com a imagem original.

6. Seclecionar a fatia e colocar o ponteiro sobre a alca de comportamento. O ponteiro passard

a ter o formato de mio.

Slice: GIF

%

E possivel selecionar a fatia estando em qualquer moldura.
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7. Clicar na al¢a de comportamento e selecionar Simple Rollover (Rollover simples) no menu.

8. Clicar na guia Preview (Visualizacdo) para exibir e testar o rollover ou pressionar F12 para

visualizd-lo em um navegador.

Criacao de um rollover desmembrado

Um rollover desmembrado troca uma imagem em um objeto da Web quando o ponteiro passa
sobre outro objeto da Web. Quando o ponteiro do mouse passa sobre uma imagem de
acionamento ou se esta ¢ clicada, exibe-se uma imagem em um local diferente na pégina da
Web. Considera-se a imagem sobre a qual passa o ponteiro como o acionador e a imagem

alterada como o alvo.
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De forma semelhante ao que ocorre com rollovers simples, que usam apenas uma fatia,
primeiro é necessdrio configurar as fatias acionador e alvo, bem como a moldura na qual
residird a imagem de troca. Em seguida, é possivel vincular o acionador 2 fatia alvo com uma
linha de comportamento.

O acionador para um rollover desmembrado n&o precisa ser uma fatia. Pontos ativos e
botdes também tém alcas de comportamento que podem ser usadas para criar rollovers
desmembrados. Para mais informacées sobre pontos ativos, consultar “Criagcéo de
pontos ativos” na pagina 322. Para mais informacgdes sobre botdes, consultar “Criacao
de simbolos de botdes” na pagina 330.
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Para acrescentar um rollover desmembrado a uma imagem selecionada:

1.

Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir)> Slice (Fatia) ou Hotspot (Ponto ativo) para
anexar uma fatia ou ponto ativo & imagem acionadora.

Esta etapa nao seréa necessaria se o objeto selecionado for um botao ou se uma fatia
ou ponto ativo ja cobrirem a imagem.
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No painel Frames (Molduras), criar uma nova moldura clicando no botao New/Duplicate
Frame (Moldura nova/duplicada).

Colocar uma segunda imagem, a ser usada como o alvo na nova moldura, no local desejado

da tela. E possivel colocar a imagem em qualquer lugar, exceto sob a fatia criada na etapa 1.

Escolher a imagem e selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Slice (Fatia) para anexar

uma fatia & imagem.

No painel Frames (Molduras), selecionar Frame 1 (Moldura 1) para retornar & moldura
com a imagem original.

Selecionar a fatia, ponto ativo ou botdo que cobre a drea acionadora (a imagem original) e
colocar o ponteiro sobre a al¢a de comportamento. O ponteiro passard a ter o formato de
mao.

Arrastar a al¢a de comportamento da fatia acionadora ou ponto ativo até a fatia alvo criada

na etapa 4.

A linha de comportamento estende-se do centro do acionador até o canto superior
esquerdo da fatia alvo, e a caixa de didlogo Swap Image (Trocar imagem) é aberta.

Slice: GIF Swap Image g|

Swap Image From:

Frame 2 v - ;
More Options. ..

&

8. No menu pop-up Swap Image from (Trocar imagem de), selecionar a moldura criada na

etapa 2 e clicar em OK.

9. Clicar no botdo Preview (Visualizagio) para visualizar e testar o rollover desmembrado.
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Aplicacéao de varios rollovers a uma fatia

E possivel arrastar mais de uma al¢a de comportamento de uma tnica fatia para criar diversos
comportamentos de troca. Por exemplo, é possivel acionar um rollover e um rollover
desmembrado na mesma fatia.

| Slice: GIF

&

Acionamento de um comportamento de rollover e um de rollover desmembrado a partir de uma

fatia

Também é possivel adicionar varios comportamentos com o uso do painel Behaviors
(Comportamentos). Para mais informacgées, consultar “Uso do painel Behaviors para
adicionar interatividade a fatias” na pagina 310.

oydvAy3asdOo

Para aplicar mais de um rollover a fatia selecionada:
1. Arrastar uma alca de comportamento na fatia selecionada até a borda da mesma fatia ou

sobre outra fatia.

Arrastar a al¢a até a borda superior esquerda da mesma fatia cria uma imagem de troca e

arrastar a alga até outra fatia cria um rollover desmembrado.
2. Selecionar a moldura da imagem de troca e clicar em OK.

Para criar mais rollovers, repetir as etapas 1 e 2 tantas vezes quanto desejado.

Remocéo de um rollover arrastar e soltar

E possivel remover com facilidade um rollover arrastar e soltar de uma fatia, um ponto ativo
ou um botio.

Para remover um rollover arrastar e soltar de um objeto da Web ou botao
selecionado:

1. Clicar na linha de comportamento azul que se deseja remover.

2. Clicar em OK para remover o comportamento de imagem de troca.
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Uso do painel Behaviors para adicionar interatividade
a fatias
Além de rollovers, ¢ possivel acrescentar outros tipos de interatividade a fatias com o uso do

painel Behaviors (Comportamentos). E possivel criar interacdes personalizadas através da

edicao de comportamentos existentes.

8 Embora seja possivel criar rollovers simples, desmembrados e complexos com o painel
o | |Behaviors (Comportamentos), recomenda-se o método de rollover arrastar e soltar.

% Para mais informacoes, consultar “Adicao de interatividade simples a fatias”

J<, na pagina 304.
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Os seguintes comportamentos estao disponiveis no Fireworks:

Simple Rollover (Rollover simples) adiciona um comportamento de rollover 2 fatia
selecionada usando a Frame 1 (Moldura 1) como Up state (estado Acima) e a Frame 2
(Moldura 2) como Over state (estado Sobre). Apés a selecio desse comportamento, ¢
necessdrio criar uma imagem na segunda moldura, na mesma fatia, para criar o estado Sobre.
A opgao Simple Rollover (Rollover simples), na verdade, é um grupo de comportamentos que
contém os comportamentos Swap Image (Trocar imagem) e Swap Image Restore (Restaurar

imagem trocada).

Swap Image (Trocar imagem) substitui a imagem na fatia especificada pelo contetdo de

outra moldura ou o conteddo de um arquivo externo.

Swap Image Restore (Restaurar imagem de troca) restaura o objeto alvo 4 aparéncia
padrao na Frame 1 (Moldura 1).

Set Nav Bar Image (Definir imagem da barra de navegacé&o) define uma fatia para fazer
parte de uma barra de navegagao do Fireworks. Cada fatia que faca parte da barra de
navegacio deve ter este comportamento. A opgio Set Nav Bar Image (Definir imagem da
barra de navegagio), na verdade, ¢ um grupo de comportamentos que contém os
comportamentos Nav Bar Over (Sobre na barra de navegacio), Nav Bar Down (Abaixo na
barra de navegagio) e Nav Bar Restore (Restaurar barra de navegacio). Esse comportamento é
definido automaticamente por padrio ao se usar o Button Editor (Editor de botdo) para criar
um botao que inclua um estado Include Over While Down (Incluir Sobre durante o estado
Abaixo) ou Show Down Image Upon Load (Mostrar imagem abaixo durante carregamento).
Ao se criar um botao com dois estados, um comportamento de rollover simples ¢ atribuido a
sua fatia. Ao se criar um botao com trés ou quatro estados, um comportamento Set Nav Bar
Image (Definir imagem da barra de navegacio) é atribuido a sua fatia. Para mais informagées
sobre botées, consultar “Criagio de simbolos de botées” na pdgina 330.
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Nav Bar Over (Sobre na barra de navegag&o) especifica o estado Over (Sobre) para a fatia
selecionada no momento quando ela faz parte de uma barra de navegagio e, opcionalmente,
especifica os estados Preload images (Pré-carregar imagens) e Include Over While Down
(Incluir Sobre durante o estado Abaixo).

Nav Bar Down (Abaixo na barra de navegacao) especiﬁca um estado Down (Abaixo) paraa
fatia selecionada no momento quando ela faz parte de uma barra de navegacio e,
opcionalmente, especifica um estado Preload images (Pré-carregar imagens).

Nav Bar Restore (Restaurar barra de navegacao) restaura todas as outras fatias na barra de
navegagio para o estado Up (Acima).

Set Pop-up Menu (Definir o menu pop-up) acrescenta um menu pop-up a uma fatia ou
ponto ativo. Ao ser aplicado um comportamento de menu pop-up, ¢ possivel usar o Pop-up
Menu Editor (Editor de menu pop-up). Para mais informagées, consultar “Cria¢io de menus
pop-up” na pégina 344.

Definir texto da barra de status permite definir o texto para exibi¢io na barra de status, na
base da maioria das janelas de navegadores.

Adicéo de comportamentos

Com o uso do painel Behaviors (Comportamentos) é possivel acrescentar um comportamento

a uma fatia. Também ¢ possivel acrescentar mais de um comportamento.

Para acrescentar um comportamento a uma fatia selecionada com o painel
Behaviors:

1. Clicar no botao Add Behavior (Adicionar comportamento) (o botdo com o sinal de mais)
no painel Behaviors (Comportamentos).

Botao Add Behavior

Botdo Remove Behavior

Events Actions

< ?
E N i

2. Selecionar um comportamento no botao Add Behavior (Adicionar comportamento). Para
uma explicagio de cada comportamento, consultar “Uso do painel Behaviors para adicionar

interatividade a fatias” na pdgina 310.
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Edicédo de comportamentos

O painel Comportamentos também permite editar comportamentos existentes. E possivel
especificar o tipo de evento do mouse (como onClick) que aciona o comportamento.

8 Nao é possivel alterar o evento para Simple Rollover (Rollover simples) e Set Nav Bar
o | |Image (Definirimagem da barra de navegacéo).
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Para alterar o evento de mouse que ativa o comportamento:

1. Selecionar a fatia acionadora ou ponto ativo que contém o comportamento a ser
modificado.

Todos os comportamentos associados a fatia ou ponto ativo sao exibidos no painel
Behaviors (Comportamentos).

2. Selecionar o comportamento que se deseja editar.

3. Clicar na seta a0 lado do evento e selecionar um novo evento no menu pop-up:
onMouseOver aciona o comportamento quando o ponteiro passa sobre a drea acionadora.
onMouseOut aciona o comportamento quando o ponteiro deixa a drea acionadora.
onClick aciona o comportamento quando se clica no objeto acionador.

onLoad aciona o comportamento quando a pdgina da Web ¢é carregada.

Uso de arquivos de imagem externos para a imagem de troca

E possivel usar uma imagem fora do documento atual do Fireworks como origem para uma
imagem de troca. As imagens de origem podem estar em formato GIF, GIF animado, JPEG
ou PNG. Quando um arquivo externo ¢ selecionado como origem da imagem, o Fireworks
troca esse arquivo pela fatia de destino durante o acionamento da imagem de troca em um

navegador da Web.

O arquivo deve ter a mesma largura e altura da fatia pela qual estd sendo trocado. Se isto nio
ocorrer, o navegador redimensionard o arquivo para que se ajuste dentro do objeto de fatia. O
redimensionamento do arquivo poderd reduzir sua qualidade, especialmente no caso de um

GIF animado.

312 Capitulo 11: Fatias, rollovers e pontos ativos



Para selecionar um arquivo de imagem externo como origem para uma
imagem de troca:

1. Na caixa de didlogo Swap Image (Trocar imagem), Nav Bar Over (Sobre na barra de
navegacio) ou Nav Bar Down (Abaixo na barra de navegacio), selecionar Image File
(Arquivo de imagem) e clicar no icone de pasta.

Caso essa opgao nao seja exibida na caixa de didlogo Swap Image (Trocar imagem),
selecionar More Options (Mais opcdes) e executar a etapa 1.
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2. Navegar até o arquivo que se deseja usar e clicar em Open (Abrir).
3. Se necessdrio, cancelar a selegio de Preload Images (Pré-carregar as imagens) (se o arquivo

externo for um GIF animado).

O pré-cacheamento pode interromper a exibicio de GIFs animados como estados de
rollover. Para evitar esse problema, cancelar a selecio de Preload Images (Pré-carregar
imagens) ao configurar o rollover.

Se o usuério planejar a exportacao do documento para uso na Web, devera
certificar-se de que o arquivo de imagem externo seja acessivel no HTML do
Fireworks exportado. O Fireworks cria caminhos relativos do documento até os
arquivos de imagem. E aconselhavel colocar os arquivos externos no site local antes
de usa-los como imagens de troca no Fireworks. Ao serem carregados os arquivos
na Web, certificar-se de também carregar o arquivo de imagem externo. Para mais
informacdes sobre o Fireworks HTML, consultar “Exportacao de HTML”

na pagina 415.
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Preparacéo de fatias para exportacao

Com o Property inspector (Inspetor de propriedades), ¢ possivel criar fatias interativamente
atribuindo vinculos e destinos a elas. Também é possivel especificar a exibi¢io de um texto
alternativo em um navegador enquanto a imagem ¢ carregada. Além disso, é possivel
selecionar um formato de arquivo de exportagio para otimizar uma fatia selecionada. Se o
Property inspector estiver minimizado, serd preciso clicar na seta de expansio no canto

inferior direito para ver todas as propriedades da fatia.

Slice: Type: |Image - Link: | hkkp:f e ryurl .com v @
Untitled-1_r | GIF WebSnap 128 v Al | Go ko my url

W | 57 ¥ 238 Target: | _self -~

Hilgz | Y721 o~

Propriedades da fatia no Property inspector (Inspetor de propriedades)

Com o uso do Property inspector (Inspetor de propriedades) ou do painel Layers (Camadas),
¢ possivel atribuir nomes exclusivos as fatias. Na exportagio, o Fireworks usa o nome
especificado para nomear os arquivos gerados a partir do fatiamento. Se nio for digitado um
nome de fatia no Property inspector (Inspetor de propriedades) nem no painel Layers
(Camadas), o Fireworks nomeia automaticamente as fatias durante a exportagio. E possivel
alterar a convengio de nomeagio automdtica que o Fireworks usa através da caixa de didlogo
HTML Setup (Configuragio do HTML).

O Fireworks exporta um documento fatiado do Fireworks como um arquivo HTML e uma

série de arquivos gréficos. E possivel definir as propriedades do arquivo HTML exportado
com o uso da caixa de didlogo HTML Setup (Configuracio do HTML).

Atribuicdo de URLs

O URL (Uniform Resource Locator, localizador uniforme de recursos) representa o enderego
de uma pégina ou arquivo especificos da Internet. Quando um URL ¢ atribuido a uma fatia,
os usudrios podem navegar até aquele endereco clicando na 4rea definida pela fatia em seus
navegadores da Web.

Para atribuir um URL a fatia selecionada:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), digitar um URL na caixa de texto Link.

Caso se deseje redtilizar os URLs, é possivel criar uma biblioteca de URLs no painel
URL e armazené-los nela. Para mais informacoées, consultar “Trabalho com URLs”
na pagina 287.

vola
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Digitacéao de texto alternativo

Texto alternativo, ou alt, aparece no marcador de lugar de imagem enquanto esta é
descarregada da Web e também substitui as imagens que falham ao serem descarregadas. Em
algumas versdes mais recentes de navegadores, o texto também aparece ao lado do ponteiro

como uma dica.

A digitacio de um texto alternativo breve e claro torna-se cada vez mais importante no design
para a Web. Um niéimero cada vez maior de pessoas com limitagdes visuais usa aplicativos de
leitura de tela, que convertem o texto alternativo em voz gerada pelo computador & medida

que o ponteiro do mouse passa sobre as imagens de uma pdgina da Web.

Para especificar texto alternativo para uma fatia ou ponto ativo selecionado:
m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), digitar o texto na caixa Alt Text (Texto
alternativo).

Atribuicédo de um alvo

Alvo ¢ uma moldura de pdgina da Web ou janela de navegador da Web alternativa na qual o
documento vinculado ¢ aberto. E possivel especificar um alvo para uma fatia selecionada no
Property inspector (Inspetor de propriedades). Se o Property inspector (Inspetor de

propriedades) estiver minimizado, serd necessédrio clicar na seta de expansio para ver todas as

propriedades.

Para especificar um alvo para uma fatia ou ponto ativo selecionado no
Property inspector:

m  Digitar o nome da moldura HTML na caixa de texto Target (Destino) ou selecionar um
alvo reservado no menu pop-up Target:
blank carrega os documentos vinculados em uma nova janela sem nome do navegador.
parent carrega o documento vinculado no conjunto principal de molduras ou na janela da
moldura que contém o vinculo. Se a moldura que contém o link nio estiver aninhada, o
documento vinculado serd carregado na janela inteira do navegador.
self carrega o documento vinculado na mesma moldura ou janela do vinculo. Este alvo
estd subentendido e, por isso, normalmente nao ¢ necessério especificd-lo.
_top carrega o documento vinculado na janela inteira do navegador, removendo, assim,

todas as molduras.
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Configuracdes de exportacéo

No Property inspector (Inspetor de propriedades), é possivel otimizar uma fatia com a selecao
de uma opg¢io no menu pop-up Export Settings (Configuragoes de exportagio). Também ¢é
possivel selecionar dentre configuracoes de exportagdo comuns para definir rapidamente um
formato de arquivo e aplicar vérias configuragoes com formatos especificos. Para mais
informacdes sobre o uso e a personalizagio dessas configuracoes, consultar “Uso das
configuragoes de otimizagao” na pdgina 385.

Nomeacéo de fatias

O fatiamento desmembra uma imagem em partes. O Fireworks exporta cada parte em cada

moldura como um arquivo separado; assim, cada arquivo deve ter um nome.

O Fireworks nomeia automaticamente cada arquivo de fatia no momento da exportagio. E
possivel aceitar a conven¢io de nomeagio padrio ou alterd-la, ou digitar um nome

personalizado para cada fatia.

Personalizacédo de nomes de arquivos de fatia

E possivel atribuir nomes especificos a fatias para que os arquivos de fatias possam ser
identificados facilmente na estrutura de arquivos do site da Web. Por exemplo, se houver um
botdo em uma barra de navegagio que retorne  pdgina inicial, o usudrio poderd atribuir o

nome Home (Inicio) a fatia.

Para digitar um nome de fatia personalizado, executar um dos seguintes
procedimentos:

m  Seclecionar a fatia na tela, digitar um nome na caixa Object Name (Nome do objeto), no
Property inspector (Inspetor de propriedades), e pressionar Enter.

m  Em Web Layer (Camada da Web), clicar duas vezes no nome da fatia, digitar um novo
nome e pressionar Enter.
Nio adicionar a extensio do arquivo a0 nome-base. O Fireworks adiciona

automaticamente as extensdes aos arquivos de fatia no momento da exportagio.

Nomeacéao automatica de arquivos de fatia

Caso nio seja digitado um nome de fatia no Property inspector (Inspetor de propriedades) ou
no painel Layers (Camadas), o Fireworks alternard para a nomeagio automdtica. A nomeagio
automdtica atribui automaticamente um nome exclusivo a cada arquivo de fatia com base na

convengio de nomeagio padrio.
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Para nomear automaticamente um arquivo de fatia:

m Ao exportar a imagem fatiada, digitar um nome nas caixas de texto File Name (Nome do
arquivo) (Windows) ou Name (Nome) (Macintosh) na caixa de didlogo Export
(Exportar). Nao adicionar uma extensao de arquivo. O Fireworks adiciona

automaticamente as extensoes aos arquivos de fatia no momento da exportagio.

Alteracédo da convencao de nomeacéao automatica padréao

Na caixa de didlogo HTML Setup (Configuracio do HTML), guia Document Specific
(Especifico do documento), ¢ possivel alterar a convencio de nomeagio para fatias.

O Fireworks permite especificar uma convengio de nomeagio personalizada com o uso de
uma vasta gama de opg¢des de nomeacio. E possivel criar uma convengio de nomeagio que
contenha até oito elementos. Um elemento pode consistir em qualquer uma das seguintes

opedes de nomeagio automdtica.

Opcao Descricao

Nenhum Nenhum nome é aplicado ao elemento.

nome.doc O elemento recebe o nome do documento.

"fatia" E possivel inserir a palavra "fatia" na convencédo de nomeacao.
Fatia # (1,2,3...) O elemento é rotulado numérica ou alfabeticamente de acordo com

Fatia # (01,02,03...) o estilo selecionado.
Fatia # (A,B,C...)
Fatia # (A,B,C...)

linha/coluna (r3_c2, Row (Linha) (r##) e Col (coluna) (c##) designam as linhas e

r4_c7...) colunas da tabela que os navegadores da Web usam para
reconstruir uma imagem fatiada. E possivel usar essa informacao
na convencgéo de nomeacao.

Sublinhar O elemento usa normalmente qualquer um desses caracteres como
Ponto separadores entre outros elementos.

Espaco

Hifen

Por exemplo, se 0 nome do documento for meudoc, a convencio de nomeagio nome.doc +
"fatia" + Fatia # (A,B,C...) resultard em uma fatia chamada meudocfatiaA. Provavelmente,

nunca serd necessdria uma convencio de nomeacio que utilize todos os oito elementos.
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Se uma fatia possuir mais de uma moldura, por padrio o Fireworks adicionard um nimero a
cada arquivo da moldura. Por exemplo, se for digitado o nome de arquivo de fatia
personalizado inicio para um botao de trés estados, o Fireworks nomeard a imagem do estado
Up (Acima) como inicio.gif, a imagem do estado Over (Sobre) como inicio_f2.gif e a imagem
do estado Down (Abaixo) como inicio_f3.gif. E possivel criar uma convengio de nomeagio
personalizada para fatias de vdrias molduras com o uso da caixa de didlogo HTML Setup
(Configuragao do HTML).

Para alterar a convencao de nomeacgao automatica padrao:
1. Selecionar File (Arquivo) > HTML Setup (Configuracio do HTML) para abrir a caixa de
didlogo HTML Setup.

2. Clicar na guia Document Specific (Especifico do documento).

Na secio File Names (Nomes dos arquivos), criar a nova convengio de nomeagio

selecionando nas listas.

HTML Setup X

General | Table | Docurnent Specific|

Slice file names:

|d0c.name v| + |Undersc0re v | + |r0w,|'c0|umn (r3_c2, rd4_c7. v| +
|N0ne v|+|N0ne v|+ |None v|+
Frame names: |Undersc0re i) | + |Frame #(f2, F3, f4...) V|

Example: Untitled-1_r1_c2_f2.gif

Default ALT Eag: |

[ Export mulkiple nav bar HTML files (For use without frame sets)
Include areas without slice objects
UTF-8 encoding

Set Defaulks

l Ok l[ Caneel ]

4. (Opcional) Para definir essas informagoes como o padrio para todos os novos documentos
do Fireworks, clicar em Set Defaults (Definir padroes).

E necessario tomar cuidado ao selecionar None (Nenhum) como uma opcao de
menu para a nomeacgéao automatica de fatias. Se o usuério selecionar None
(Nenhum) como a opgao para os trés primeiros menus, o Fireworks exportara os
arquivos de fatia que se sobrepdem uns aos outros, resultando em um dnico gréafico
exportado e uma tabela que exibe esse grafico em todas as células.

oydvAd3asdo
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Definicao da forma de exportacédo das tabelas HTML

O fatiamento define como a estrutura da tabela HTML aparecerd quando um documento do
Fireworks for exportado para uso na Web.

Ao exportar um documento fatiado do Fireworks para HTML, ele é recriado 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 migra para uma célula de tabela

HTML.

E possivel especificar como uma tabela do Fireworks é recriada em um navegador. Dentre

outras opgdes, é possivel selecionar o uso de espagadores ou tabelas aninhadas ao exportar para

HTML:

m  Espacadores sao imagens que ajudam a alinhar corretamente as células da tabela ao ser
exibida em um navegador.

m  Uma tabela aninhada ¢ uma tabela dentro de outra. As tabelas aninhadas nio usam
espacadores. Eles podem ser carregados com maior lentid4o nos navegadores, mas, como

nio hd espacadores, é mais ficil editar seu HTML.

Para mais informagées sobre HTML, consultar “Exportagio de HTML” na pdgina 415.

Para definir como exportar tabelas HTML no Fireworks:

1. Selecionar File (Arquivo) > HTML Setup (Configuragio do HTML) ou, na caixa de
didlogo Export (Exportar), clicar no botiao Options (Opgoes).

2. Clicar na guia Table (Tabela).

3. Selecionar uma opgao de espagamento no menu pop-up Space With (Espagar):

Nested Tables — No Spacers (Tabelas aninhadas - Sem espacadores) cria um ninho
de tabelas sem espagadores.

Single Table — No Spacers (Tabela simples - Sem espacadores) cria uma tabela
simples sem espagadores. Essa opcao pode fazer com que as tabelas sejam exibidas
incorretamente em certos casos.

1-Pixel Transparent Spacer (Espacador transparente de 1 pixel) usa um GIF
transparente de 1 pixel por 1 pixel como espacador, o qual é redimensionado, conforme
necessdrio, no HTML. Isto gera uma linha com altura de 1 pixel no topo da tabela e uma
coluna com largura de 1 pixel no lado direito.
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4. Selecionar uma cor de célula para as fatias de HTML:
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Para atribuir as células a mesma cor de fundo da tela do documento, selecionar Use
Canvas Color (Usar cor da tela).

Para selecionar uma cor diferente, cancelar a selecio de Use Canvas Color e selecionar
uma cor na janela pop-up de cores.

Se o usuario selecionar uma cor da janela pop-up de cores, ela s6 sera aplicada a
fatias HTML,; as fatias de imagem continuarao a usar a cor da tela.

5. Selecionar o contetido a ser colocado nas células vazias no menu pop-up Contents

(Contetido):

None (Nenhum) faz com que as células vazias permanecam em branco.

Spacer Image (Imagem do espacador) coloca uma pequena imagem transparente

chamada spacer.gif em células vazias.

Non-breaking Space (Espago nédo-separavel) coloca uma tag HTML de espago nas

células vazias. A célula aparece vazada.
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As células vazias ocorrerdo somente se a selecéo da opcao Incluir areas sem fatias,
na caixa de didlogo Export (Exportar), for cancelada durante a exportacao.

6. Clicar em OK.

Para mais informagoes sobre a especificacio das opgdes de exportacio de HTML,

consultar “Configuracio de op¢oes de exportagio de HTML” na pdgina 427.
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E possivel especificar configuracoes exclusivas de exportacao de tabela para
objetos fatiados de cada documento. Ou é possivel usar, na caixa de didlogo HTML
Setup (Configuragdo do HTML), guia Document Specific (Especifico do
documento), o botao Set Defaults (Definir padrdes) para aplicar os padrées para
todos os novos documentos.
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Trabalho com pontos ativos e mapas de
imagem

Designers da Web podem usar pontos ativos para tornar interativas pequenas partes de um
gréfico interativo maior, vinculando 4reas de gréficos da Web a um URL. E possivel criar um
mapa de imagem no Fireworks exportando o HTML de um documento que contenha pontos

ativos.

Click on your
download area:

Mapa de imagem com pontos ativos

Na maioria das vezes, pontos ativos e mapas de imagem dependem menos de recursos do que
gréficos fatiados. O fatiamento pode depender mais de recursos para os navegadores da Web
em fungio do cédigo HTML adicional que devem descarregar e pela quantidade de
processamento necessdrio para reconstruir os gréficos fatiados.

E possivel criar um mapa de imagem fatiada. A exportagao de um mapa de imagem
fatiada normalmente gera varios arquivos graficos. Para mais informacoes sobre fatias,
consultar “Criacao de objetos de fatia” na pagina 295.
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Os pontos ativos sao ideais quando se deseja vincular 4reas de uma imagem a outras pdginas
da Web, nao sendo necessdrio, porém, realcar aquelas 4reas ou produzir efeitos de rollover em
resposta & movimentagio ou agoes do mouse. Os pontos ativos e mapas de imagem também
sdo ideais quando o grifico no qual foram colocados os pontos ativos for exportado melhor
como um arquivo gréfico simples; em outras palavras, a exportagio do gréfico inteiro serd
melhorada com o uso do mesmo formato de arquivo e das mesmas configuragdes de
otimizagao.
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Criacao de pontos ativos

Depois de identificar as dreas em um gréfico de origem que seriam pontos de navegagio
satisfatdrios, criar os pontos ativos e, em seguida, atribuir vinculos URL, menus pop-up,
mensagens da barra de status e texto alternativo a eles. H4 duas maneiras de se criar pontos

ativos:

m  E possivel desenhar o ponto ativo em volta de uma drea de destino no grifico com o uso
das ferramentas Hotspot (Ponto ativo): Rectangle (Retingulo), Circle (Circulo) ou
Polygon (Poligono).

m  E possivel selecionar um objeto e inserir o ponto ativo sobre ele.

Um ponto ativo ndo necessita sempre ser um retingulo ou um circulo. Também ¢ possivel
criar pontos ativos poligonais compostos por muitos pontos. Esta pode ser uma boa
abordagem ao se trabalhar com imagens complexas.

Para criar um ponto ativo retangular ou circular:
1. Na se¢io Web do painel Tools (Ferramentas), selecionar a ferramenta Rectangle Hotspot
(Ponto ativo retangular) ou Circle Hotspot (Ponto ativo circular).

Web

o [

mY 1T Rectangle Hotzpat tool [J]
¢ D Cicle Hotspat tool [J]

#  17 Palygon Hotspat toal {1

2. Arrastar a ferramenta Hotspot (Ponto ativo) para desenhar um ponto ativo sobre uma drea
do gréfico. Manter pressionada a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) para
desenhar a partir do ponto central.

8 E possivel ajustar a posicdo de um ponto ativo 8 medida que o mesmo ¢ arrastado
o | |para ser desenhado. Enquanto o botao do mouse é mantido pressionado,

E simplesmente deve-se manter pressionada a barra de espaco no teclado e, em

§ seguida, arrastar o ponto ativo para outro local na tela. Soltar a barra de espaco para
"‘:; continuar a desenhar o ponto ativo.

(e}

Para criar um ponto ativo de formato irregular:
1. Selecionar a ferramenta Polygon Hotspot (Ponto ativo poligonal).
2. Clicar para posicionar pontos vetoriais, como se estivesse desenhando segmentos retos com
a ferramenta Pen (Caneta). Se o tracado for aberto ou fechado, o preenchimento definird a

4rea do ponto ativo.
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Para criar um ponto ativo tracejando um ou mais objetos selecionados:
1. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Hotspot (Ponto ativo).

Se mais de um objeto for selecionado, aparecerd uma mensagem solicitando se o usudrio
deseja criar um ponto ativo retangular simples cobrindo todos os objetos ou vérios pontos

ativos, um para cada objeto.
2. Clicar em Single (Unico) ou Multiple (Vdrios). A Web Layer (Camada da Web) exibe o

novo ponto ativo ou pontos ativos.

Edicéo de pontos ativos

Pontos ativos sio objetos da Web e, como muitos outros objetos, podem ser editados com o
uso das ferramentas Pointer (Ponteiro), Subselection (Selecionar secunddrio) e Transform
(Transformar). Para mais informacées sobre o uso dessas ferramentas para editar um objeto da
Web, consultar “Uso de ferramentas para editar objetos de fatia” na pdgina 302..

E possivel alterar numericamente a posi¢io e o tamanho de um ponto ativo com o uso do

Property inspector (Inspetor de propriedades) ou do painel Info (Informagées). Para mais

informacoes sobre a alteragdo numérica das dimensées de um objeto, consultar

« ) » L - . , ;
Transformagio numérica de objetos” na pdgina 85. Para mais informacoes sobre a alteracio

numérica da posi¢ao de um objeto, consultar “Edi¢io de objetos selecionados” na pdgina 79.

Também é possivel alterar a forma de um ponto ativo com o uso do Property inspector.

Para converter um ponto ativo selecionado em um ponto ativo retangular,
circular ou poligonal:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), selecionar Rectangle (Retangulo),
Circle (Circulo) ou Polygon (Poligono) no menu pop-up Hotspot Shape (Forma do ponto

ativo).

Preparacao de pontos ativos para exportagao

E possivel usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) para atribuir URLs, textos
alternativos, destinos e nomes personalizados a pontos ativos. Se o Property inspector
(Inspetor de propriedades) estiver minimizado, serd necessdrio clicar na seta de expansio no

canto inferior direito para ver todas as propriedades.

Hotspok Shape: |Rectangle “ Lirake: | ikt f fonanea, mearl com v| @
Alt: | Go ko ey url
W | 95 Wi | 328 Target: | _self L
Hil 274 | Y| ot -
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A atribuicdo de propriedades a um ponto ativo é semelhante 4 atribuicio de propriedades a
uma fatia. Para mais informagoes sobre o uso do Property inspector para atribuir URLs, texto
alternativo, molduras de destino e nomes personalizados, consultar “Preparacio de fatias para
exportagio” na pdgina 314.

Criacdo de mapas de imagem

Apés inserir vdrios pontos ativos no topo de um gréfico desejado, é necessdrio exportar o
grifico como um mapa de imagem para que ele funcione em um navegador da Web. A
exportagio de um mapa de imagem gera o grafico e 0o HTML com as informagées do mapa
para os pontos ativos e links de URL correspondentes.

(0}

Ao exportar, o Fireworks produz apenas mapas de imagens do lado do cliente.

oydvAayasd

Como uma alternativa & exportacio, é possivel copiar o mapa de imagem na Area de
transferéncia e cold-lo no Dreamweaver ou em outro editor de HTML.

Para exportar um mapa de imagem ou copia-lo para a Area de transferéncia:
1. Otimizar o gréfico para prepard-lo para a exportagio.
Para mais informacées, consultar “Sobre otimizagio” na pdgina 378.
2. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).
3. Seaimagem for exportada (em vez de copi4-la para a Area de transferéncia), navegar até a
pasta em que se deseja colocar o arquivo HTML e nomed-lo.
Se j& houver uma estrutura de arquivos local construida para o site da Web, serd possivel
salvar o gréfico na pasta apropriada do site a partir daqui.
4. No menu pop-up Save as Type (Salvar como tipo), selecionar HTML and Images (HTML

e imagens).

324 Capitulo 11: Fatias, rollovers e pontos ativos



5. Selecionar uma op¢io no menu pop-up HTML:

Export HTML File (Exportar arquivo HTML) gera o arquivo HTML solicitado e os
arquivos graficos correspondentes, que posteriormente poderao ser importados no
Dreamweaver ou em outro editor de HTML.
Copy to Clipboard (Copiar para a area de transferéncia) copia todo o HTML
necessario, inclusive uma tabela, se 0 documento estiver fatiado, para a Area de
transferéncia, para que mais tarde seja possivel cold-lo no Dreamweaver ou em outro
editor de HTML.

6. Para Slices (Fatias), selecionar None (Nenhuma) apenas se o documento nao contiver

fatias.

7. Se necessdrio, selecionar Put Images in Subfolder (Colocar imagens na subpasta) e procurar
a pasta adequada.

Se o usuério selecionar Copy to Clipboard (Copiar para a area de transferéncia), esta
etapa nao sera necessaria e, assim, a opcéo estara desativada.

oydvAy3asdOo

8. Clicar em Save (Salvar) para fechar a caixa de didlogo Export (Exportar).

Quando s&o exportados arquivos, o Fireworks pode utilizar comentarios em HTML
para rotular claramente o inicio e o fim do codigo para mapas de imagens e outros
recursos da Web criados no Fireworks. Por padrao, os comentarios em HTML nao
sé&o incluidos no codigo. Para inclui-los, selecionar Include HTML Comments (Incluir
comentéarios HTML) na guia General (Geral) da caixa de didlogo HTML Setup
(Configuragao do HTML).

vola

Para mais informagoes sobre o posicionamento do contetido exportado do Fireworks no
Dreamweaver, consultar “Trabalho com o Macromedia Dreamweaver” na pdgina 436.
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Criacao de rollovers com pontos ativos

Com o uso do método de criagao de interatividade rollover arrastar e soltar, é possivel anexar
com facilidade um efeito de rollover desmembrado a um ponto ativo, caso a drea de destino
seja definida por uma fatia. Os efeitos de rollover aplicam-se a pontos ativos de maneira
semelhante a fatias. Para mais informagoes, consultar “Adigio de interatividade simples a

fatias” na pdgina 304.

8 Um ponto ativo pode acionar apenas um rollover desmembrado. Ele nao pode ser o alvo
o | |de um rollover que venha de outro ponto ativo ou fatia.

m
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Apbs a criacio de um rollover desmembrado com um ponto ativo, a linha conectora azul

permanece visivel apenas enquanto o ponto ativo estiver selecionado.
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Uso de pontos ativos sobre fatias

E possivel colocar um ponto ativo no topo de uma fatia para iniciar uma agdo ou
comportamento. Isso poderd ser importante se o usudrio tiver um grafico grande e desejar que

somente uma pequena parte atue como o acionador para uma agio.

Por exemplo, pode ser que haja um gréfico grande contendo um texto e se deseje que somente
0 texto acione uma agio ou comportamento, tal como um efeito de rollover. Serd possivel
colocar uma fatia no topo do grifico e, em seguida, um ponto ativo no topo do texto. Quando
o ponteiro do mouse passa apenas sobre o texto, isso aciona o efeito de rollover, mas todo o
gréfico abaixo da fatia ¢ trocado quando ocorre o efeito de rollover. E recomendével evitar a
criagdo de pontos ativos que se sobreponham a mais de uma fatia, pois isto poderd resultar em

comportamento imprevisivel.

q

More Is

Para criar um acionador para um efeito de rollover com o uso de um ponto
ativo no topo de uma fatia:

1. Inserir uma fatia sobre a imagem que se deseja trocar.

2. Criar uma nova moldura no painel Frames (Molduras) e inserir uma imagem que serd usada
como a imagem de troca. Certificar-se de colocd-la debaixo da fatia inserida na etapa 1.

3. Arrastar e soltar uma linha de comportamento do ponto ativo até a fatia que contém a
imagem que se deseja trocar.
A caixa de didlogo Swap Image (Trocar imagem) se abre.

4. Seclecionar a moldura que suporta a imagem de rollover na lista Swap Image From (Trocar
imagem de) e clicar em OK.
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CAPITULO 12

Criacao de botdées e menus

POp-uUp

No Macromedia Fireworks 8, é possivel criar uma série de botdes em JavaScript e menus pop-

up em CSS ou JavaScript, mesmo sem conhecer esses codigos.

O Fireworks Button Editor (Editor de botio do Fireworks) orienta o usudrio durante o
processo de criagdo de botdes, automatizando virias tarefas. O resultado é um simbolo de
botao apropriado. Depois de criar um simbolo de botéo, ¢ possivel produzir facilmente
ocorréncias do simbolo para elaborar uma barra de navegacio.

O Fireworks também tem um Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up) que permite
criar, com rapidez e facilidade, menus pop-up verticais ou horizontais. A guia Advanced
(Avangado) do Pop-up Menu Editor permite um controle criativo sobre espagamento e
preenchimento de células, recuo de texto, bordas de células e outras propriedades.

Quando um botio ou um menu pop-up ¢ exportado, o Fireworks gera automaticamente o
c6digo CSS ou JavaScript necessdrio para exibi-lo em um navegador da Web. No Macromedia
Dreamweaver, ¢ possivel inserir facilmente o cédigo JavaScript, CSS e HTML do Fireworks
em pdginas da Web ou recortar e colar o c46digo em qualquer arquivo CSS ou HTML.

Este capitulo contém os seguintes tdpicos:

Criacdode simbolosde botdes. ...t i 330
Criacdode barrasde navegacGao. . . ....cov it e 343
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Criacao de simbolos de botdes

Botoes sio elementos de navegagio para uma pdgina da Web. Os botées criados no Button

Editor (Editor de botdo) tém as seguintes caracteristicas:

E possivel elaborar praticamente qualquer objeto gréfico ou de texto em um botio.

E possivel criar um botao do zero, converter um objeto existente em um botdo ou

importar botées j4 criados.

Um botéo é um tipo especial de simbolo. E possivel arrastar suas ocorréncias da biblioteca
de simbolos para dentro do documento.

Isso permite alterar a aparéncia grafica de um botdo simples e atualizar automaticamente a
aparéncia de todas as ocorréncias do botio em uma barra de navegagio. Para mais

informacoes sobre simbolos, consultar “Uso de simbolos” na pagina 279.

E possivel editar o texto, URL e alvo para uma ocorréncia de botdo sem afetar outras

ocorréncias do mesmo botdo e sem quebrar a relagio simbolo-ocorréncia.

A ocorréncia do botdo é encapsulada. Quando a ocorréncia do botio no documento é
arrastada, o Fireworks move todos os componentes e estados a ela associados, eliminando
assim a necessidade de editar virias molduras.

Editar um botdo é fAcil. Basta clicar duas vezes na ocorréncia na tela para poder alterd-la
no Button Editor ou no Property inspector (Inspetor de propriedades).

Como qualquer simbolo, os botées tém um ponto de registro. O ponto de registro ¢ um
ponto central que ajuda no alinhamento do texto e dos diferentes estados do botao

enquanto no Button Editor.

Sobre os estados do botao

Um botdo pode ter até quatro estados. Cada estado representa a aparéncia do botao em

resposta a um evento do mouse:

O estado Up (Acima) ¢ o padrio ou a aparéncia do botdo "em repouso”.

O estado Over (Sobre) representa a aparéncia do botao quando o ponteiro passa sobre ele.

Esse estado alerta os usudrios de que o clique no mouse provavelmente resultard em uma acio.

O estado Down (Abaixo) representa o botdo apds o usudrio clicar nele. E comum utilizar-se

uma imagem cdncava do botio para indicar que ele foi pressionado. Esse estado de botio

normalmente representa a pagina da Web atual em barras de navegagio com virios botoes.
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O estado Over While Down (Sobre durante o estado Abaixo) indica a aparéncia quando o
ponteiro passa sobre um botio no estado Down (Abaixo). Esse estado de botao geralmente
mostra que o ponteiro estd sobre o botao da pdgina da Web atual em barras de navegacio com

varios botoes.

Com o Button Editor (Editor de botdo), é possivel criar todos esses diferentes estados do
botao, bem como uma 4rea para iniciar a agio do botao.

Uso do Button Editor

O Button Editor (Editor de botao) é o local de criagio e edi¢io de um simbolo de botio em
JavaScript no Fireworks. As guias no topo do Button Editor correspondem aos quatro estados
do botéo e 4 4rea ativa. As dicas em cada op¢io do Button Editor ajudam a tomar decisoes de
design para todos os quatro estados do botio.

Criacao de um botao simples com dois estados

Com o Button Editor (Editor de botio), é possivel criar botoes personalizados desenhando
formas, importando imagens gréficas ou arrastando objetos da janela do documento. Em
seguida, o Button Editor orienta o usudrio durante as etapas de controle do comportamento
do botio.

Para criar um estado Up:
1. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > New Button (Novo botao) para abrir o Button

Editor (Editor de botio).

O Button Editor abre o indicador de estado Up.

2. Importar ou criar o grifico do estado Up:

m  Arrastar e soltar, ou importar, o grifico que aparecerd como o estado de botio Up no
espago de trabalho do Button Editor.

m  Usar as ferramentas de desenho para criar um grafico ou a ferramenta Text (Texto)
para criar um botdo a partir de um texto.

n  Clicar em Import a Button (Importar um botdo) e selecionar um botio predefinido
editdvel na biblioteca Button Import (Importagio de botao). Caso selecione essa
0pgio, o usudrio ndo precisard se preocupar com a criagio dos estados restantes do
botao. Cada um dos estados de botéo serd preenchido automaticamente com os
gréficos e textos apropriados.

3. Se desejar, selecionar a ferramenta Text (Texto) e criar o texto para o botio.
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Para criar um estado Over:
1. Com o Button Editor (Editor de botao) aberto, clicar na guia Over (Sobre).

2. Executar um dos seguintes procedimentos para criar o estado de botao Over:
n  Clicar em Copy Up Graphic (Copiar gréfico Acima) para colar uma cépia do botdo de
estado Up na janela Over e, em seguida, editd-lo para alterar sua aparéncia ou texto.

m  Arrastar e soltar, importar ou desenhar um gréfico.

Criacdo de um botédo com trés ou quatro estados

Ao criar um botéo, pode ser util adicionar um estado Down (Abaixo) e um estado Over While
Down (Sobre durante o estado Abaixo), além dos estados Up (Acima) e Over (Sobre). Esses

estados apresentam dicas visuais adicionais aos usudrios de pdginas da Web.

E possivel criar uma barra de navegac¢io com o uso de botdes de dois ou trés estados, mas
somente um botdo com todos os quatro estados serd reconhecido como um verdadeiro botao
de barra de navegacio no Fireworks. O Fireworks tem vérios comportamentos de Barra de
navegacio que fazem com que os botées atuem como se apresentassem um relacionamento
entre si. Por exemplo, é possivel criar botoes de barra de navegacio que atuem como os botoes
pressiondveis em um auto-rddio antigo: quando o usudrio clica no botdo, ele permanece

pressionado até ser clicado novamente.

Embora os botées de quatro estados nio sejam obrigatérios em uma barra de navegagio, seu
uso permite a utilizagdo dos comportamentos de barra de navegacio préprios do Fireworks.

Para detalhes sobre a criagio dos estados Up e Over de um botao, consultar “Criacio de um
botao simples com dois estados” na pdgina 331.

Para criar um estado Down:
1. Com um botao de dois estados aberto no Button Editor (Editor de botao), clicar na guia
Down:
2. Executar um dos seguintes procedimentos para criar o estado de botao Down:
n  Clicar em Copy Over Graphic (Copiar grafico sobre) para colar uma cépia do botao
do estado Over na janela Down e, em seguida, editd-lo para alterar sua aparéncia.

m  Arrastar e soltar, importar ou desenhar um gréfico.

Ao inserir ou criar um grafico para o estado Down, a opcao Include Nav Bar Down
State (Incluir estado Abaixo na barra de navegacao) é selecionada
automaticamente. Este estado do bot&o é para botdes que fazem parte de barras de
navegacgéo.

ovydvAY3asdO
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Para criar um estado Over While Down:
1. Com um botio de trés estados aberto no Button Editor (Editor de botao), clicar na guia
Over While Down (Sobre durante o estado Abaixo).
2. Executar um dos seguintes procedimentos para criar o estado de botao Over While Down:
n  Clicar em Copy Down Graphic (Copiar gréfico Abaixo) para colar uma cépia do
grifico do estado Down na janela Over While Down e, em seguida, editd-lo para

alterar sua aparéncia.

Arrastar e soltar, importar ou desenhar um gréfico.

Ao inserir ou criar um grafico para o estado Over While Down, a opgao Include Nav
Bar Over While Down State (Incluir estado Abaixo na barra de navegacao) é
selecionada automaticamente. Este estado do botéo ¢é para botdes que fazem parte
de barras de navegacéo.

oydvAy3IsdO

Uso de filtros de chanfro para desenhar estados de
botdes

Ao produzir gréficos para os estados de um botdo, o usudrio pode aplicar Live Filters (Filtros
a0 vivo) predefinidos para criar aparéncias comuns para cada estado. Por exemplo, se ele
estiver criando um botdo de quatro estados, poderd aplicar o filtro Raised (Alto relevo) ao
grafico do estado Up (Acima), o filcro Highlighted (Realgado) ao gréfico do estado Down
(Abaixo) e assim por diante.

Para aplicar Live Filters predefinidos a um simbolo de botao:
1. Com o simbolo de botdo desejado aberto no Button Editor (Editor de botéo), selecionar o

grifico ao qual serd adicionado um Live Filter.

2. Clicar no botao Add Live Filters (Adicionar filtros ao vivo) no Property inspector (Inspetor
de propriedades).

3. No menu pop-up exibido, executar um dos seguintes procedimentos:
m  Selecionar Bevel and Emboss (Chanfro e relevo) > Inner Bevel (Chanfro interno).

m  Selecionar Bevel and Emboss > Outer Bevel (Chanfro externo).
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4. Na janela pop-up exibida, selecionar um filtro de botao predefinido. Os efeitos sio
descritos abaixo.

Filtro de botao Descricao
predefinido
Raised (AI relevo) O chanfro parece elevar-se dos objetos subjacentes.

nghllghted (Realcado) As cores do botédo tornam-se mais claras.

Inset (Interiorizar) O chanfro parece afundar nos objetos subjacentes.

Inverted (Invertido) O chanfro parece afundar nos objetos subjacentes e as
1 cores tornam-se mais claras.

5. Repita as etapas de 1 a 4 para os estados restantes do boto, aplicando a cada estado um
filtro de botao predefinido diferente.

Converséo de rollovers do Fireworks em botdes
E possivel criar botées a partir de rollovers criados em versoes anteriores do Fireworks. Os
componentes sio convertidos em um botdo e o novo botio ¢ colocado na biblioteca.

Para mais informagoes sobre rollovers, consultar “Transformacio de fatias em objetos

interativos” na pdgina 303.

Para converter um rollover do Fireworks em um botao:

1. Excluir a fatia ou ponto ativo que cobre as imagens de rollover.

2. No menu pop-up Onion Skinning (Opgdes de transparéncia) no painel Frames
(Molduras), selecionar Show All Frames (Mostrar todas as molduras).

3. Seclecionar todos os objetos a serem incluidos no botao.

Usar a ferramenta Select Behind (Selecionar atras) para selecionar os objetos que
estejam ocultos atras de outros. Para mais informacoées, consultar “Uso da
ferramenta Select Behind” na pagina 61.

vola

4. Selecionar Modify (Modificar) > Symbol (Simbolo) > Convert to Symbol (Converter em
simbolo).

A caixa de didlogo Symbol Properties (Propriedades do simbolo) ¢ aberta.
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5. Digitar um nome para o simbolo na caixa de texto Name (Nome).
6. Sclecionar o tipo de simbolo Button (Botio).
7. Clicar em OK.

O novo botao ¢ adicionado a biblioteca.

Também é possivel converter animacdes de quatro molduras em botdes. Basta
selecionar todos os quatro objetos: cada um deles é colocado em seu préprio estado do
botéao.

vaola

Insercédo de botées em um documento

No painel Library (Biblioteca), ¢ possivel inserir ocorréncias de simbolos de botao em um

documento.

Para colocar ocorréncias de um simbolo de botao em um documento:
1. Abrir o painel Library.

2. Arrastar o simbolo de botdo para o documento.

Para colocar ocorréncias adicionais de um simbolo de botdao em um
documento, executar um dos seguintes procedimentos:

m  Selecionar uma ocorréncia e escolher Edit (Editar) > Clone (Clonar) para inserir outra

ocorréncia logo a frente da ocorréncia selecionada. A nova ocorréncia se torna o objeto

selecionado.
9 | |A clonagem de ocorréncias de botao é conveniente durante a criagao de barras de
g navegacao alinhadas, pois permite mover os clones em uma diregdo - com as teclas
de seta - mantendo o alinhamento com a outra coordenada de posigéo.

m  Arrastar outra ocorréncia de botao do painel Library para o documento.
m  Pressionar Alt e arrastar (Windows) ou pressionar Option e arrastar (Macintosh) uma
ocorréncia na tela para criar outra ocorréncia de botao.

m  Copiar uma ocorréncia e colar as ocorréncias adicionais.

Importacédo de simbolos de botéo

Os simbolos de botio no painel Library (Biblioteca) sdo especificos de documentos. Se o
usudrio tiver um documento aberto com simbolos no painel Library e criar um novo
documento, esse painel ficard vazio no novo documento. Porém, hd vdrias formas de importar
simbolos de botdo para o painel Library de um documento, seja de uma biblioteca ou de

outro documento do Fireworks.
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Para importar simbolos de botao para o painel Library de um documento,
seguir um dos seguintes procedimentos:

m  Arrastar e soltar uma ocorréncia de botao de outro documento do Fireworks no
documento atual.

m  Recortar e colar uma ocorréncia de botao de outro documento do Fireworks no
documento atual.

m  Importar simbolos de botio de um arquivo PNG do Fireworks.

m  Exportar os simbolos de botao de outro documento do Fireworks para um arquivo de
biblioteca PNG e, em seguida, importar os simbolos de botio do arquivo de biblioteca
PNG para o documento.

m  Selecionar Edit (Editar) > Libraries (Bibliotecas) e importar os simbolos de botdo das
bibliotecas de botbes no submenu para o painel Library (Biblioteca) do documento. Essas
bibliotecas contém uma grande variedade de simbolos de botio predefinidos preparados
pela Macromedia.

Os simbolos de botao sdo importados e exportados da mesma forma que as animacoes e os

simbolos graficos. Para mais informagoes, consultar “Importacio de simbolos” na pdgina 284

e “Exportagio de simbolos” na pdgina 285.

Edicédo de simbolos de botéo

Os simbolos de botdo do Fireworks sdo um tipo especial de simbolo. Eles possuem dois tipos
de propriedades: a edi¢io de uma ocorréncia do simbolo pode alterar as propriedades em

todas as ocorréncias ou afetar somente a ocorréncia atual.

Os simbolos de botio do Fireworks oferecem a conveniéncia dos simbolos e ainda permitem a
edicao de certas propriedades de uma ocorréncia de botio, como texto, sem que isso afete

outras ocorréncias.

Edicao de propriedades no nivel do simbolo

Os simbolos de botéo sio editados no Button Editor (Editor de botao). As propriedades de
ocorréncia que podem ser modificadas sio geralmente as que s3o uniformes nos botdes de

uma barra de navegacio:

m  Modificagdes na aparéncia grafica, como cor e tipo de traco, cor e tipo de preenchimento,
forma do tragado e imagens

m Live Filters ou opacidade aplicados a objetos individuais no simbolo de botio

m  Tamanho e posi¢io da 4rea ativa

m  Comportamento do botio principal
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m  Configuragées de otimizagio e exportacio
m Link de URL (também disponivel como uma propriedade no nivel da ocorréncia)

m  Moldura de destino (também disponivel como uma propriedade no nivel da ocorréncia)

Para editar as propriedades do botao no nivel do simbolo:
1. Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o botdo no Button Editor:
»  Clicar duas vezes em uma ocorréncia de botao no espaco de trabalho.

»  No painel Library, clicar duas vezes na visualizagio do botdo ou no icone do simbolo

a0 lado do simbolo do botio.
2. Efetuar as alteracoes nas caracteristicas do botao e clicar em Done (Concluido).

As alteragées aplicam-se a todas as ocorréncias do simbolo de botio.

Edicéo de propriedades no nivel da ocorréncia

As propriedades no nivel da ocorréncia sio editadas no Property Inspector (Inspetor de
propriedades) quando uma ocorréncia Unica ¢ selecionada. Essas propriedades sio alteradas
em uma ocorréncia sem afetar o simbolo associado ou outras ocorréncias do simbolo. Elas
geralmente so diferentes para cada botdo em uma série de botoes:

m O nome de objeto de uma ocorréncia, que ¢ exibido no painel Layers (Camadas) e usado
para identificar as fatias exportadas da ocorréncia de botdo na exportacio

m  Live Filters ou opacidade aplicados a ocorréncia inteira

m  Caracteres de texto e formatagio de texto, como fonte, tamanho, orientacio e cor

m Link de URL (substitui qualquer URL que exista como uma propriedade no nivel do
simbolo)

m  Descrigio alternativa (alt) de imagem

m  Moldura de destino (substitui qualquer moldura de destino que exista como uma
propriedade no nivel do simbolo)

m  Comportamentos adicionais atribuidos a uma ocorréncia com o uso do painel Behaviors
(Comportamentos)
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m A opcio Show Down State on Load (Mostrar Abaixo ao carregar), no Property inspector
(Inspetor de propriedades), para ocorréncias em uma barra de navegagao

No Fireworks 8, néo é preciso selecionar a opcédo Show Down State on Load para
cada ocorréncia de botao em uma barra de navegacao. A secédo Document Specific
(Especifico do documento), na caixa de didlogo HTML Setup (Configuragéo do
HTML), contém uma opcéo denominada Export Multiple Files (Exportar varios
arquivos). Quando o usuéario seleciona essa opcéo e exporta uma barra de
navegacao, o Fireworks 8 exporta cada pagina HTML com o estado de botao Down
(Abaixo) correspondente. Para mais informacées, consultar “Configuracao de
opgoes de exportacédo de HTML” na pagina 427.
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Para editar propriedades no nivel da ocorréncia de uma ocorréncia unica de
simbolo de botéao:

1. Selecionar a ocorréncia de botao no espaco de trabalho.

2. Definir as propriedades no Property inspector (Inspetor de propriedades).

Configuracéao de propriedades de botao interativo

Com o Fireworks, é possivel controlar os elementos interativos de um botio, dentre eles, drea

ativa, URL, destino e descri¢do alternativa (alt) de imagem.

Modificacao da area ativa de um simbolo de botéo

A drea ativa de um simbolo de botio aciona a interatividade quando um usudrio move o
ponteiro sobre ele ou o clica em um navegador da Web. A 4rea ativa de um botao é uma
propriedade no nivel do simbolo, exclusiva para simbolos de botao.
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Ao se criar um simbolo de botdo, o Fireworks cria automaticamente uma fatia especial grande
o suficiente para incluir todos os estados de um botio. E possivel editar a fatia de um botio
somente na guia Active Area (Area ativa) do Burtton Editor (Editor de botio). Cada botio
pode ter somente uma fatia. Se uma fatia for desenhada com o uso de uma ferramenta de fatia
na drea ativa, a fatia anterior serd substituida pela nova fatia desenhada. E possivel desenhar

objetos de ponto ativo na guia Active Area, mas somente é possivel editd-los no Button Editor.

Os objetos da Web que definem a area ativa de um simbolo de botao aparecem no
documento quando fatias e pontos ativos ndo estao ocultos. No entanto, os objetos da
Web de um bot&o nao sao listados no painel Layers (Camadas) nem podem ser editados
no espaco de trabalho.

oydvAd3asdo

Para editar uma fatia ou ponto ativo na area ativa de um simbolo de botao:
1. Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o simbolo de botdo no Button Editor:
»  Clicar duas vezes em uma ocorréncia de botao no espago de trabalho.

= No painel Library, clicar duas vezes na visualizagio do botdo ou no icone do simbolo
a0 lado do simbolo do botio.

2. Clicar na guia Active Area.
3. Seguir um destes procedimentos:
»  Usar a ferramenta Pointer (Ponteiro) para mover ou alterar a forma da fatia ou mover a
guia da fatia.

»  Usar uma das ferramentas de fatia ou ponto ativo para desenhar uma nova 4rea ativa.

Configuracao de URL para um simbolo de botéao ou ocorréncia

Um URL (Uniform Resource Locator, localizador uniforme de recursos) ¢ um link para outra
pagina da Web, site da Web ou 4ncora na mesma pdgina da Web. O URL pode ser uma
propriedade de botio no nivel do simbolo ou da ocorréncia. E possivel anexar um URL a uma
ocorréncia de botao selecionada no Property inspector (Inspetor de propriedades) ou no

painel URL.
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E possivel anexar um URL a um simbolo para que o mesmo URL apareca na caixa de texto
Link no Property inspector para cada ocorréncia. Isso é til para digitar URLSs absolutos em
um site; basta completar a tltima parte do URL na caixa de texto Link de cada ocorréncia no
Property inspector para vincular as ocorréncias de botao.

Para mais informacées sobre URLs absolutos em comparagao com relativos, consultar
“Sobre URLs absolutos e relativos” na pagina 290.

oydvAy3asdO

Para definir o URL para um simbolo de botao no Button Editor:

1. Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o botao no Button Editor (Editor de
botio):
»  Clicar duas vezes em uma ocorréncia de botao no espaco de trabalho.

»  No painel Library, clicar duas vezes na visualizagio do botdo ou no icone do simbolo

a0 lado do simbolo do botio.
2. No Button Editor, clicar na guia Active Area (Area ativa).
3. Seclecionar a fatia ou ponto ativo na Active Area.
4. Seguir um destes procedimentos:

»  No Property inspector (Inspetor de propriedades), digitar o URL na caixa de texto
Link.

= No painel URL, selecionar um URL.

A substituicdo do URL por um simbolo de bot&o nao altera o URL das ocorréncias
de botao desse simbolo ja existentes as quais tenham sido atribuidos URLs
exclusivos. Isso também se aplica as alteracoes efetuadas no destino e no texto
alternativo de um simbolo de boté&o.

oydvAd3asdOo

Para definir o URL para uma ocorréncia de botao selecionada no espaco de
trabalho, executar um dos seguintes procedimentos:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades), digitar o URL na caixa de texto Link.
m  No painel URL, selecionar um URL.
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Configuracao de destino para um botéo

O destino ¢é a janela ou moldura na qual a pdgina da Web de destino aparece quando o usudrio

clica em uma ocorréncia de botio. Se nio for inserido um destino no Property inspector

(Inspetor de propriedades), a pdgina da Web aparecerd na mesma moldura ou janela do link

que a chamou. O destino por ser uma propriedade de botdo no nivel do simbolo ou da

ocorréncia. E possivel definir o destino para um simbolo de modo que todas as ocorréncias do

simbolo tenham a mesma op¢io de destino.

Para definir o destino para um simbolo de botdo no Button Editor:

1.

Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o botdo no Button Editor (Editor de
botio):

oydvAd3ISHO

Clicar duas vezes em uma ocorréncia de botao no espaco de trabalho.

No painel Library, clicar duas vezes na visualiza¢ao do botio ou no icone do simbolo

ao lado do simbolo do botio.

. No Property inspector, executar um dos seguintes procedimentos:

No menu pop-up Target (Destino), selecionar um destino predefinido:

None (Nenhum) ou _self carrega a pigina da Web na mesma moldura ou janela que o

link.
blank carrega a pagina da Web em uma nova janela sem titulo do navegador.

parent carrega a pagina da Web no conjunto principal de molduras ou na janela da
moldura que contém o link.

top carrega a pdgina da Web na janela inteira do navegador, removendo todas as

molduras.

Na caixa de texto Target (Destino), digitar um destino.

A substituicéo do destino por um simbolo de botao nao altera o destino para as
ocorréncias de botao ja existentes desse simbolo as quais tenham sido atribuidos
destinos exclusivos. Isso também se aplica as alteracoes feitas no URL e no texto
alternativo de um simbolo de boté&o.
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Para definir o destino para uma ocorréncia de botao no espaco de trabalho:

1. Selecionar a ocorréncia de botao no espaco de trabalho.
2. No Property inspector, executar um dos seguintes procedimentos:
»  No menu pop-up Target (Destino), selecionar um destino predefinido:

None (Nenhum) ou _self carrega a pigina da Web na mesma moldura ou janela que o
link.
_blank carrega a pigina da Web em uma nova janela do navegador sem titulo.
_parent carrega a pigina da Web no conjunto principal de molduras ou na janela da
moldura que contém o link.
_top carrega a pdgina da Web na janela inteira do navegador, removendo todas as
molduras.

m  Na caixa de texto Target (Destino), digitar um destino.

Configuracao de texto alternativo (alt) para um simbolo ou
ocorréncia de botéo

O texto alternativo (alt) aparece em um marcador de lugar de imagem, ou préximo a ele,
enquanto esta ¢ descarregada da Web ou no lugar dela, caso ocorra uma falha no download.
Ele também substitui os graficos caso o usudrio tenha configurado o navegador para nio exibir
imagens. O texto alternativo pode ser uma propriedade de botio no nivel do simbolo ou da
ocorréncia. E possivel definir um texto alternativo para um simbolo ou ocorréncia de botio no

Property Inspector (Inspetor de propriedades).

Os aplicativos que auxiliam os portadores de deficiéncia visual Iéem o texto alternativo
dos gréficos de paginas da Web em um navegador. No texto alternativo, usar uma
descricao concisa e representativa dos elementos gréaficos.

vola

Para definir um texto alternativo para um simbolo de botao no Button Editor:
1. Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o botao no Button Editor (Editor de
botio):
»  Clicar duas vezes em uma ocorréncia de botao no espaco de trabalho.

»  No painel Library, clicar duas vezes na visualizagio do botdo ou no icone do simbolo
ao lado do simbolo do botao.
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2. No Property inspector, digitar o texto desejado para aparecer como texto alternativo em um

navegador.

(o}

A substituicéo do texto alternativo por um simbolo de botéao nao altera o texto
alternativo para as ocorréncias de botéo ja existentes desse simbolo as quais ja
tenha sido atribuido um texto alternativo exclusivo. Isso também se aplica as
alteragoes feitas no destino e no URL de um simbolo de botéo.
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Para definir um texto alternativo para uma ocorréncia de botao no espaco de
trabalho:

1. Selecionar a ocorréncia de botao no espaco de trabalho.

2. Na caixa Alt Text (Texto alternativo) do Property inspector, digitar a descrigio.

Criacao de barras de navegacéo

A barra de navegagio, ou nav bar, é um grupo de botées que oferece links para diversas 4dreas
de um site da Web. Ela normalmente permanece uniforme em todo o site, proporcionando
um método de navegacio constante, independentemente da localizagio do usudrio no site. A
aparéncia da barra de navegagio é a mesma de uma pdgina da Web para outra, mas em alguns

casos os links podem ser especificos para a fungio de cada pdgina.

No Fireworks, o usudrio elabora uma barra de navegacio através da criacdo de um simbolo de
botao no Button Editor (Editor de botdo) e da colocagio das ocorréncias daquele simbolo no
espaco de trabalho.

Para criar uma barra de navegacgéo basica:
1. Criar um simbolo de botao. Para mais informagées, consultar “Criagao de simbolos de

botées” na pdgina 330.

2. Arrastar (copiar) uma ocorréncia do simbolo do painel Library (Biblioteca) para o espaco

de trabalho.
3. Executar um dos seguintes procedimentos para fazer uma copia da ocorréncia de botéo:
m  Escolher a ocorréncia de botio e selecionar Edit (Editar) > Clone (Clonar).

m  Pressionar Alt e arrastar (Windows) ou pressionar Option e arrastar (Macintosh) a

ocorréncia de botio.

4. Pressionar Shift e arrastar o botdo para alinhd-lo horizontalmente ou verticalmente. Para

obter um controle mais preciso, usar as teclas de seta para mover a ocorréncia.

5. Repetir as etapas 3 e 4 para criar ocorréncias de botdo adicionais.
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6. Seclecionar cada ocorréncia e atribuir & mesma um texto, URL e outras propriedades

exclusivas com o uso do Property inspector (Inspetor de propriedades).

Criacdo de menus pop-up

Os menus pop-up sdo exibidos em um navegador quando o usudrio move o ponteiro ou clica
em um objeto da Web ativo, como uma fatia ou um ponto ativo. Os links de URL podem ser
anexados a itens de menu pop-up para navegacio. Por exemplo, é possivel usar menus pop-up

para organizar vérias opgoes de navegacio relacionadas a um botao em uma barra de

navegacio. O usudrio pode criar tantos niveis de submenu em menus pop-up quanto quiser.

Cada item de menu pop-up aparece como uma célula de HTML ou imagem com um estado
Up (Acima), um estado Over (Sobre) e texto em ambos os estados. Pressione F12 para
visualizar um menu pop-up em um navegador. As visualizacdes no espaco de trabalho do

Fireworks nio exibem menus pop-up.

Sobre o Pop-up Menu Editor

O Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up) é uma caixa de didlogo com guias que
orienta o usudrio no processo de criacio de um menu pop-up. As vérias opgoes para controle
das caracteristicas de um menu pop-up sio organizadas em quatro guias:

Content (Contetdo) contém opgdes que determinam a estrutura bdsica do menu, bem como
o texto, link de URL e destino para cada item do menu.

Appearance (Aparéncia) contém opgoes que determinam a aparéncia dos estados Up
(Acima) e Over (Sobre) de cada célula do menu, bem como a orientacio vertical e horizontal
do menu.

Advanced (Avangado) contém opgbes que determinam a dimensio, o preenchimento ¢ o
espacamento das células, a largura e cor da borda das células, a espera do menu e o recuo do
texto.

Position (Posi¢ao) contém opgbes que determinam o posicionamento do menu e dos
submenus:

m A configuragio do menu posiciona o menu pop-up em relagio 4 fatia. As posicoes
predefinidas incluem: no fundo, no canto inferior direito, no topo e no canto superior

direito de uma fatia.
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m A configuragio do submenu posiciona o submenu pop-up 2 direita ou canto inferior
direito do menu principal, ou abaixo dele.

Pop-up Menu Editor,

Content | fppearance | Advanced | Position

+

Teut Link. Target
Morth America

United States hiktpt o macr omedia.com

Canada ittpettum macramedia.com
LatintSouth America hittpttus macromedia.com
Europe http:Mumw macromedia.com
Africa hittpttus. macr omedia.com
Middle East hittpst o macr omedia.com
AsialP acific hiktpt e macr omedia.com

Dependendo do design do menu pop-up, talvez nio seja necessdrio usar todas as guias ou
opgoes do Pop-up Menu Editor. E possivel editar configuragoes em qualquer guia e a qualquer
momento, mas serd necessirio adicionar pelo menos um item de menu 4 guia Content

(Contetido) para criar um menu que possa ser visualizado em um navegador.

Criacdo de um menu pop-up béasico

A guia Content (Contetido), do Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up), ¢ o local
onde se determinam a estrutura e o contetido bdsicos do menu pop-up. As configuracoes
atuais ou padrio das op¢oes nas outras guias do Pop-up Menu Editor sio aplicadas ao menu
quando ele é criado.

Para criar um menu pop-up simples:
1. Selecionar um ponto ativo ou fatia que serd a drea de ativagio do menu pop-up.
2. Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o Pop-up Menu Editor:
»  Selecionar Modify (Modificar) > Pop-up Menu (Menu pop-up) > Add Pop-up Menu
(Adicionar menu pop-up).

n  Clicar na al¢a de comportamento no centro da fatia e selecionar Add Pop-up Menu.
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3.
E 4.

5.

Clicar na guia Content (Contetido) caso ela nio esteja visivel.

Clicar no botao Add Menu (Adicionar menu) para adicionar um item de menu vazio.
As células podem ser adicionadas, excluidas e editadas a qualquer momento.

Clicar duas vezes em cada célula e digitar ou selecionar as informagées apropriadas:
Text (Texto) especiﬁca 0 texto para o item de menu.

Link determina o URL do item de menu. E possivel digitar um link personalizado ou
selecionar um link no menu pop-up Link, caso haja algum disponivel. Se o usudrio tiver
inserido URLs para outros objetos da Web no documento, esses URLs aparecerio no
menu pop-up Link.

Target (Destino) designa o destino para o URL. E possivel digitar um destino
personalizado ou selecionar um destino predefinido no menu pop-up Target.

A digitacio de contetido na tltima linha da janela adiciona uma linha vazia abaixo dele.

Para navegar de uma célula ativa para outra e continuar a inserir informacgdes,
pressionar a tecla Tab para se movimentar entre as células e as teclas de seta para
cima e de seta para baixo para rolar verticalmente através da lista.
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Repetir as etapas 4 ¢ 5 até adicionar todos os itens de menu.

Opcionalmente, para se excluir um item de menu, real¢éd-lo e clicar no botao Delete Menu

(Excluir menu).

Seguir um destes procedimentos:

»  Clicar em Next (Préximo) para ir para a guia Appearance (Aparéncia) ou selecionar
outra guia para continuar a criar o menu pop-up.

n  Criar entradas de submenu para o menu pop-up. Para mais informagées, consultar
“Criagao de submenus em um menu pop-up” na pagina 347.

»  Clicar em Done (Concluido) para completar o menu pop-up e fechar o Pop-up Menu
Editor.

No espago de trabalho, o ponto ativo ou fatia associado ao menu pop-up criado pelo

usudrio exibe uma linha de comportamento azul anexada a um contorno do nivel superior

do menu pop-up.

8 Pressionar F12 para visualizar um menu pop-up em um navegador. As visualizacdes
» | |no espaco de trabalho do Fireworks n&o exibem menus pop-up.
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Criacao de submenus em um menu pop-up

Com o uso dos botdes Indent Menu (Recuar menu) e Outdent Menu (Recuar menu para
fora), na guia Content (Contetido) do Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up), é
possivel criar submenus — menus pop-up que aparecem quando o usudrio move o ponteiro
ou clica em outro item do menu pop-up. E possivel criar tantos niveis de submenus quanto

desejados.

Para criar um submenu pop-up:

1. No Pop-up Menu Editor, abrir a guia Content e criar itens de menu. Criar os itens de menu
que se deseja usar para o submenu e colocd-los diretamente sob o item de menu para o qual
eles serio um submenu. Para mais informagoes, consultar “Criagao de um menu pop-up
bdsico” na pdgina 345.

2. Clicar para real¢ar um item de menu pop-up que se deseja transformar em um item de

submenu.

3. Clicar no botao Indent Menu (Recuar menu) para designar o item como um item de
submenu do item diretamente acima dele na lista de itens de menu.

4. Para adicionar o préximo item ao submenu, real¢d-lo e clicar em Indent Menu.
Todos os itens recuados de forma contigua no mesmo nivel constituem um submenu pop-
up simples.

5. Opcionalmente, real¢ar um item de menu ou submenu e clicar em Add Menu (Adicionar
menu) para inserir um novo item imediatamente abaixo do item realcado.

6. Seguir um destes procedimentos:
m  Clicar em Next (Préximo) para ir para a préxima guia ou selecionar outra guia para

continuar a criar o menu pop-up.

»  Clicar em Done (Concluido) para fechar o Pop-up Menu Editor.

Para criar um submenu pop-up dentro de outro submenu pop-up:
1. Na guia Content (Contetido) do Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up), realcar

um item de submenu. Para mais informagdes, consultar o procedimento anterior.

2. Clicar no botio Indent Menu (Recuar menu) para recud-lo novamente, para que fique
recuado em relacio ao item de submenu imediatamente acima dele.

E possivel continuar recuando para criar a quantidade de submenus aninhados desejada.
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Para mover um item de menu para um submenu de nivel mais alto ou para
dentro do menu pop-up principal:

1. Na guia Content do Pop-up Menu Editor, real¢ar o item de menu.
2. Clicar no botao Outdent Menu (Recuar o menu para fora).

Para mais informagées sobre o posicionamento de submenus, consultar “Posicionamento
de menus e submenus pop-up” na pdgina 355.

3. Executar um dos seguintes procedimentos para completar o menu pop-up ou continuar a
construi-lo:
»  Clicar em Next (Préximo) para ir para a guia Appearance (Aparéncia) ou selecionar

outra guia para continuar a criar o menu pop-up.

»  Clicar em Done (Concluido) para fechar o Pop-up Menu Editor.

No espago de trabalho, o ponto ativo ou fatia associado a0 menu pop-up criado pelo
usudrio exibe uma linha de comportamento azul anexada a um contorno do nivel superior
do menu pop-up.

8 Pressione F12 para visualizar um menu pop-up em um navegador. As visualizactes
» | |no espaco de trabalho do Fireworks n&o exibem menus pop-up.
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Para mover uma entrada no menu pop-up:
1. Com o menu pop-up desejado sendo exibido no Pop-up Menu Editor, clicar na guia
Content (Contetido).

2. Arrastar o item de menu para um novo local na lista.

Clicar em Done.
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Criacao da aparéncia de um menu pop-up

Depois de criar um menu bésico e submenus opcionais, é possivel formatar o texto, aplicar
estilos graficos aos estados Over (Sobre) e Up (Acima) e selecionar a orientagio vertical ou
horizontal na guia Appearance (Aparéncia) do Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-

up).

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance |Aduanced Fosition

Cells: () HTML () Image | Wertical Menu w |

Font: | Aiial, Helvetica, zans-zerif

Up State : Ower State:

Texr: [ Cell: || Tent: || cell: [H

Morth America

Europe
Aftica

[ Cancel ][ < Back ][ et ][ Done ]

Para definir a orientacdo de um menu pop-up:

1. Com o menu pop-up desejado aberto no Pop-up Menu Editor, clicar na guia Appearance.
Para mais informagoes sobre a abertura de um menu pop-up existente no Pop-up Menu
Editor, consultar “Edi¢ao de menus pop-up” na pégina 357.

2. Selecionar Vertical ou Horizontal no menu pop-up Orientation (Orientacio).
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Para definir se o menu pop-up é baseado em HTML ou imagem:

1.

Com o menu pop-up desejado aberto no Pop-up Menu Editor, clicar na guia Appearance.
Para mais informagoes sobre a abertura de um menu pop-up existente no Pop-up Menu
Editor, consultar “Edicao de menus pop-up” na pdgina 357.

Selecionar uma opgao em Cells (Células):

HTML define a aparéncia do menu usando somente céddigo HTML. Esta defini¢io produz
paginas com tamanhos de arquivo menores.

Image oferece uma selecio de estilos de imagem grafica para uso como fundo das células.

Esta definigio produz pdginas com tamanhos de arquivo maiores.

d0

E possivel adicionar estilos de menu pop-up personalizados a selecao. Para mais
informacgoes, consultar “Adicao de estilos de menu pop-up” na pagina 352.

OYIOVAYIS

Para formatar o texto no menu pop-up atual:

1.

Com o menu pop-up desejado aberto no Pop-up Menu Editor, clicar na guia Appearance.

Para mais informagoes sobre a abertura de um menu pop-up existente no Pop-up Menu

Editor, consultar “Edicao de menus pop-up” na pdgina 357.

2. Selecionar um tamanho predefinido no menu pop-up Size (Tamanho) ou digitar um valor

na caixa de texto Size.

8 Quando a largura e a altura das células séo definidas em Automatic (Automatica) na
o | |guia Advanced (Avangado) do Pop-up Menu Editor, o tamanho do texto determina o
% tamanho dos gréficos associados ao item de menu.

<

>

0

>
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3. Selecionar um grupo de fontes do sistema no menu pop-up Font (Fonte) ou digitar o nome

de uma fonte personalizada.

8 E necessario tomar cuidado ao selecionar uma fonte. Se o sistema dos usuarios que
o | |visualizarem sua pagina da Web néo tiver a fonte selecionada, sera exibida uma

m .

=7 | |fonte substituta nos navegadores da Web.
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6.

Opcionalmente, clicar em um botao de estilo de texto para aplicar um estilo negrito ou
itdlico.
Clicar em um botao de justificagdo para alinhar o texto a esquerda ou 2 direita, ou para

centraliz-lo.

Na caixa Text Color (Cor do texto), selecionar uma cor para o texto.

Para definir a aparéncia das células do menu:

1.

Com o menu pop-up desejado aberto no Pop-up Menu Editor, clicar na guia Appearance.

Para mais informagoes sobre a abertura de um menu pop-up existente no Pop-up Menu

Editor, consultar “Edi¢cao de menus pop-up” na pdgina 357.

Selecionar as cores do texto e das células para cada estado.

Se Image (Imagem) for selecionado como o tipo das células, escolher um estilo grafico para

cada estado.

Seguir um destes procedimentos:

»  Clicar em Next (Préximo) para ir para a guia Advanced ou selecionar outra guia para
continuar a criar o menu pop-up.

»  Clicar em Done (Concluido) para fechar o Pop-up Menu Editor.

No espago de trabalho, o ponto ativo ou fatia associado ao menu pop-up criado pelo
usudrio exibe uma linha de comportamento azul anexada a um contorno do nivel superior
do menu pop-up.

8 Pressione F12 para visualizar um menu pop-up em um navegador. As visualizacdes
» | |no espaco de trabalho do Fireworks néo exibem menus pop-up.
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Adicéao de estilos de menu pop-up

E possivel adicionar estilos de células personalizados ao Pop-up Menu Editor (Editor de menu
pop-up). Os estilos de células personalizados ficam disponiveis com as opg¢des predefinidas na
guia Appearance (Aparéncia) quando a op¢io Image (Imagem) ¢ selecionada como o tipo de
célula, que define o uso de fundos graficos nas células dos menus pop-up.

Para adicionar um estilo de célula personalizado ao Pop-up Menu Editor:
1. Aplique qualquer combinacio de tracado, preenchimento, textura e Live Filters (Filtros ao
vivo) a um objeto e salve-o como um estilo usando o painel Styles (Estilos). Para mais

informacdes, consultar “Criagio e exclusio de estilos” na pdgina 275.

2. Escolher o novo estilo no painel Styles e selecionar Export Style (Exportar estilos) no menu
Options (Opgoes) do painel Styles.

3. Navegar até a pasta Nav Menu no disco rigido, renomear o arquivo de estilo, se desejar, e

clicar em Save (Salvar).

A localizacéo exata da pasta Nav Menu varia em fungéo do sistema operacional.
Para mais informagoes, consultar “Trabalho com arquivos de configuragao”
na pagina 526.

oydvAd3asdo

Quando o usudrio retorna & guia Appearance do Pop-up Menu Editor e seleciona a opgio
de fundo Image Cell (Célula imagem), o novo estilo fica disponivel com os estilos
predefinidos para os estados Up (Acima) e Over (Sobre) das células do menu pop-up.
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Configuracéao de propriedades avancadas de menus
pPop-up

A guia Advanced (Avancado) do Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up) oferece
configuragdes adicionais para o controle de tamanho, preenchimento e espagamento das

células, recuo do texto, tempo de desaparecimento do menu, bem como largura, cor, sombra e

realce das bordas.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Advanced | Pasition

Cell Width: Automatic
Cell Height: Automatic
Cell Padding: |2 TestIndent: |0

Cell Spacing: |0 Plenu Oelay: (1000 |m=

Fop-up Barders: Show Borders
Border Width: |1 Shadow: [l

Border Color: [l

J Highlight:
Morth America

Africa
Middle East

[ Cancel ][ < Back ][ et s ][ Done ]

Para definir propriedades avancadas de células para o menu pop-up atual:

1. Com o menu pop-up desejado aberto no Pop-up Menu Editor, clicar na guia Advanced.
Para mais informagoes sobre a abertura de um menu pop-up existente no Pop-up Menu
Editor, consultar “Edi¢ao de menus pop-up” na pégina 357.

2. No menu pop-up Automatic/Pixels (Automdtica/Pixels), selecionar um limite de largura
ou altura:

Automatic (Automatica) for¢a a altura da célula a se ajustar ao tamanho do texto definido
na guia Appearance (Aparéncia) do Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up), e a
largura da célula a se ajustar ao item de menu que contiver o texto mais longo.

Pixels permite inserir medidas especificas em pixels nas caixas de texto Cell Width
(Largura da célula) e Cell Height (Altura da célula).
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3. Na caixa de texto Cell Padding (Preenchimento da célula), digitar um valor para
determinar a distincia entre o texto do menu pop-up e a borda da célula.

4. Na caixa de texto Cell Spacing (Espacamento entre as células), digitar um valor para definir
o espago entre as células do menu.

5. Na caixa de texto Text Indent (Recuo do texto), digitar um valor para definir o recuo do
texto do menu pop-up.

6. Na caixa de texto Menu Delay (Espera do menu), digitar um valor para definir o tempo,

em milissegundos, que o menu deve permanecer visivel depois que o ponteiro ¢ afastado

dele.
7. Definir as propriedades das bordas do menu pop-up:
Show Borders (Mostrar bordas) permite mostrar ou ocultar as bordas do menu pop-up.
Se esta op¢do nio estiver selecionada, as opgoes a seguir serdo desativadas.
Border Width (Largura da borda) ajusta a largura da borda do menu pop-up.

Border Color, Shadow, and Highlight (Cor, sombra e realce da borda) permite
modificar a cor das bordas do menu pop-up.

Muitas dessas opcoes serdo desativadas se o tipo de célula Image estiver
selecionado na guia Appearance.

oydvAy3asdO

8. Executar um dos seguintes procedimentos para completar o menu pop-up ou continuar a
construi-lo:
n  Clicar em Next (Préximo) para ir para a guia Position (Posi¢io) ou selecionar outra
guia para continuar a criar o menu pop-up.
»  Clicar em Done (Concluido) para fechar o Pop-up Menu Editor. No espago de
trabalho, o ponto ativo ou fatia associado ao menu pop-up criado pelo usudrio exibe

uma linha de comportamento azul anexada a um contorno do nivel superior do menu

pop-up.

Pressione F12 para visualizar um menu pop-up em um navegador. As visualizactes
no espaco de trabalho do Fireworks nao exibem menus pop-up.

ovydvAayasdo
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Posicionamento de menus e submenus pop-up

A guia Position (Posi¢ao) do Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up) permite
especificar a posicao de um menu pop-up. Também ¢ possivel posicionar um menu pop-up de
nivel superior arrastando seu contorno no espaco de trabalho quando a Web Layer (Camada

da Web) est4 visivel.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Advanced | Position

Menu position:

I [ o
0 ¥ |0

Submenu position:
®: '

Para definir a posicdo de um menu pop-up com o uso do Pop-up Menu Editor:
1. Com o menu pop-up desejado aberto no Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up),

clicar na guia Position (Posi¢ao).

Para mais informacoes sobre a abertura de um menu pop-up existente no Pop-up Menu
Editor, consultar “Edicao de menus pop-up” na pdgina 357.

2. Executar um dos seguintes procedimentos para definir a posi¢io do menu:

n  Clicar em um botéo Position para posicionar o menu pop-up em relagio a fatia que o

aciona.

» Digitar as coordenadas X e Y. As coordenadas 0,0 alinham o canto superior esquerdo

do menu pop-up ao canto superior esquerdo da fatia que o aciona.
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3. Seguir um destes procedimentos:
»  Se houver submenus, posiciond-los como descrito no préximo procedimento.
»  Clicar em Back (Voltar) para modificar as propriedades em outras guias.

»  Clicar em Done (Concluido) para fechar o Pop-up Menu Editor.

Para definir a posicdo de um submenu pop-up com o uso do Pop-up Menu
Editor:

1. Com o menu pop-up desejado aberto no Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up),
clicar na guia Position (Posi¢io).
Para mais informagoes sobre a abertura de um menu pop-up existente no Pop-up Menu
Editor, consultar “Edicio de menus pop-up” na pdgina 357.
2. Executar um dos seguintes procedimentos para definir a posi¢io do submenu:
n  Clicar em um botdao Submenu Position (Posi¢do do submenu) para posicionar o
submenu em relagio ao item de menu pop-up que o aciona.

= Digitar as coordenadas X e ¥. As coordenadas 0,0 alinham o canto superior esquerdo
do submenu pop-up ao canto superior direito do menu ou item de menu que o

aciona.
3. Seguir um destes procedimentos:
»  Para tornar a posicio de cada submenu relativa ao item de menu pai que o aciona,

desmarcar a opgao Place in Same Position (Colocar na mesma posicio) da posicao do

submenu.

m  Para tornar a posicio de cada submenu relativa ao menu pop-up pai, selecionar Place

in Same Position.
4. Clicar em Done para fechar o Pop-up Menu Editor ou em Back para modificar as
propriedades em outras guias.

Para definir a posicdo de um menu pop-up arrastando-o:

1. Se necessdrio, executar um dos procedimentos a seguir para exibir a Web Layer (Camada

da Web):

= No painel Tools (Ferramentas), clicar no botio Show Slices and Hotspots (Mostrar
fatias e pontos ativos).

»  No painel Layers (Camadas), clicar na coluna do olho.
2. Selecionar o objeto da Web que ¢ o acionador do menu pop-up.

3. Arrastar o contorno do menu pop-up para outro local no espaco de trabalho.
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Edicédo de menus pop-up

No Pop-up Menu Editor (Editor de menu pop-up), é possivel editar ou atualizar o contetido

de um menu pop-up, reordenar os itens do menu ou alterar outras propriedades em uma das

quatro guias.

Para editar um menu pop-up no Pop-up Menu Editor:

1.

4.

Se necessdrio, executar um dos procedimentos a seguir para exibir a Web Layer (Camada

da Web):

»  No painel Tools (Ferramentas), clicar no botio Show Slices and Hotspots (Mostrar

fatias e pontos ativos).
= No painel Layers (Camadas), clicar na coluna do olho.
Selecionar a fatia & qual estd anexado o menu pop-up.
Clicar duas vezes no contorno azul do menu pop-up no espaco de trabalho.
O Pop-up Menu Editor ¢é aberto, exibindo as entradas do menu pop-up.

Efetuar as modificagdes desejadas em uma das quatro guias e clicar em Done (Concluido).

Para alterar uma entrada de um menu pop-up:

1.

3.
4.

Com o menu pop-up desejado sendo exibido no Pop-up Menu Editor, clicar na guia
Content (Contetido).

. Clicar duas vezes nas caixas de texto Text (Texto), Link ou Target (Destino) e editar o texto

do menu.
Clicar fora da lista de entradas para aplicar a alteragio.

Clicar em Done.

Para mover uma entrada no menu pop-up:

1.

Com o menu pop-up desejado sendo exibido no Pop-up Menu Editor, clicar na guia
Content (Contetido).

Arrastar o item de menu para um novo local na lista.

3. Clicar em Done.
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Sobre a exportacdo de menus pop-up
O Fireworks gera todo o cddigo CSS ou JavaScript (dependendo da op¢io selecionada)

necessdrio para exibir menus pop-up em navegadores da Web.

Se o usudrio optar por usar o codigo CSS para os menus pop-up, um documento do Fireworks
com os menus pop-up serd exportado para HTML usando o cédigo CSS. Ele também pode
optar por criar o c6digo CSS em um arquivo .css externo e exportar esse arquivo com um

arquivo mm_css_menu.js para o mesmo local do arquivo HTML.

Se o usudrio ndo optar por usar coédigo CSS para os menus pop-up, serd usado JavaScript.
Nesse caso, um documento do Fireworks com os menus pop-up serd exportado para HTML,

e um arquivo JavaScript denominado mm_menu.js serd exportado para o mesmo local do

arquivo HTML.

Quando os arquivos sdo carregados, é necessdrio carregar o mm_menu.js (ou 0 mm_menu.js
para JavaScript) no mesmo local do diretério da pagina da Web que contém o menu pop-up.
Para enviar o arquivo para um local diferente, é preciso atualizar o hiperlink que faz referéncia
a0 arquivo mm_menu.js e a0 arquivo .css (ou mm_menu.js) no cédigo HTML do Fireworks
para refletir o local personalizado. Para cada documento com menus pop-up CSS exportado
como HTML e imagens do Fireworks, é exportado um arquivo .css exclusivo. Por exemplo,
vamos supor que fred.png e frida.png contenham menus pop-up e ambos sejam exportados
para a mesma pasta usando cédigo CSS para os menus pop-up. O resultado serd um dnico

arquivo mm_css_menu.js e dois arquivos .css: um denominado fred.css e ou outro, frida.css.

Quando sao incluidos submenus, o Fireworks gera um arquivo de imagem denominado
arrows.gif. Essa imagem ¢é a pequena seta que aparece ao lado do item de menu e indica a
existéncia de um submenu. Independentemente da quantidade de submenus em um

documento, o Fireworks sempre usa 0 MesmMo arquivo arrows.gif.

Para mais informagoes sobre a exportacio de HTML, consultar “Exportagio de HTML”
na pdgina 415.
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CAPITULO 13

Criacado de animacéo

Grificos animados proporcionam um visual sofisticado e emocionante a um site da Web. No
Macromedia Fireworks 8, é possivel criar gréficos animados com faixas de propaganda,
logotipos e desenhos animados. Por exemplo, é possivel fazer o mascote da companhia dancar
através de uma pdgina enquanto o logotipo clareia e escurece.

Uma maneira de criar animagées no Fireworks ¢ por meio da criagio de simbolos e da
alteragao de suas propriedades ao longo do tempo, para criar a ilusio de movimento. Um
simbolo ¢ como um ator cuja coreografia ¢ criada pelo usudrio. A agio de cada simbolo é
armazenada em uma moldura. Quando todas as molduras juntas sao reproduzidas em uma
seqliéncia, obtém-se a animagio.

E possivel aplicar configuragoes diferentes ao simbolo para alterar gradualmente o contetido
das molduras sucessivas. E possivel fazer com que um simbolo parega se mover através da tela,
clareie e escureca, fique maior ou menor, ou gire.

Como ¢é possivel ter vdrios simbolos em um tnico arquivo, é possivel criar uma animagio
complexa onde tipos diferentes de agio ocorrem todas de uma vez.

O painel Optimize (Otimizar) permite definir configuracoes de otimizacio e exportagio para
controlar a forma de criagio do arquivo. O Fireworks pode exportar animagdes como arquivos
GIF animado ou SWF do Flash. Também ¢ possivel importar animagées do Fireworks
diretamente no Macromedia Flash para edigao adicional.

Este capitulo contém os seguintes tdpicos:

Construcao de Uuma animacga0. . . ... ottt e et 360
Trabalho com simbolosdeanimagao ............. ..., 361
Trabalhocommolduras ...........o.iiiiii i e e 365
INterpolacao. . ... ..o 371
Visualizacdo de uma animacao . ... ...vvv ittt it 372
Exportacdo de uma animacGao. . ... ...ttt e 373
Trabalho com animagdes existentes .......... ... ... ... . ... 375
Uso de varios arquivos como uma animacao. . ... vvvveeeineeineeineennnannn 376
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Construcao de uma animacéo

No Fireworks, é possivel criar animacdes atribuindo-se propriedades a objetos denominados

stmbolos de animagio. A animacio de um simbolo ¢ dividida em molduras, que contém as

imagens e os objetos que formam cada etapa da animagio. E possivel ter mais de um simbolo

em uma animagio, e cada simbolo pode ter uma agio diferente. Simbolos diferentes podem

conter nimeros diferentes de molduras. A animacgio termina quando toda a agao de todos os

simbolos se conclui.

Para construir uma animacgao com o uso de simbolos de animacgéao no
Fireworks:

1.

Criar um simbolo de animacio através da criacio do simbolo do zero ou da conversio de
um objeto existente em um simbolo. Para mais informacées, consultar “Criagio de

simbolos de animac¢ao” na pdgina 361.

Usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) ou a caixa de didlogo Animate
(Animar) para inserir configuragées para o simbolo de animagio. E possivel definir o grau
e a diregao do movimento, o dimensionamento, a opacidade (clarear ou escurecer), bem
como o angulo e a dire¢io de rotagio. Para mais informagoes, consultar “Edi¢io de
simbolos de animag¢ao” na pdgina 362.

O grau e a diregao das opgoes de movimento encontram-se somente na caixa de
dialogo Animate (Animar).

oydvAy3IsdO

Usar os controles Frame Delay (Retardo de moldura) no painel Frames (Molduras) para
definir a velocidade do movimento da animacio. Para mais informacées, consultar
“Conlfigurac¢iao do retardo de uma moldura” na pdgina 360.

Otimizar o documento como um GIF animado. Para mais informacées, consultar
“Otimizagio de uma animag¢do” na pagina 374.

Exportar o documento como um GIF ou SWF animado, ou salvé-lo como um PNG
Fireworks e importd-lo no Macromedia Flash para edi¢io posterior. Para mais informagoes,
consultar “Formatos de exportagio de uma animagdo” na pdgina 375.
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Trabalho com simbolos de animacéao

Os simbolos de animagio executam ages no arquivo Fireworks como os atores em um filme.
Por exemplo, em uma animagio com trés gansos voando no céu, cada ganso ¢ um membro do

elenco.

Um simbolo de animacio pode ser qualquer objeto criado ou importado, e ¢ possivel ter
vérios simbolos em um arquivo. Cada simbolo tem suas préprias propriedades e apresenta
uma animagio independentemente. Desta forma, é possivel criar simbolos que se movem
através da tela enquanto outros se apagam ou encolhem.

Nio ¢ necessdrio usar simbolos para cada aspecto da animacio. Entretanto, o uso de simbolos

e ocorréncias para graficos que aparecem em vdrias molduras mantém o tamanho do arquivo

de animagio menor, além das outras vantagens discutidas neste capitulo.

E possivel alterar as propriedades do simbolo de animagio a qualquer momento com o uso da
caixa de didlogo Animate (Animar) ou do Property inspector (Inspetor de propriedades).
Também ¢ possivel editar a imagem do simbolo no Symbol Editor (Editor de simbolo). O
Symbol Editor permite editar o simbolo sem afetar o resto do documento. Também ¢é possivel
alterar o movimento do simbolo alterando seu caminho de movimento.

Como os simbolos de animagio sio colocados automaticamente na biblioteca, é possivel

reutilizd-los para criar outras animacdes.

Criacao de simbolos de animacéao

Depois de criar um simbolo de animagio, é possivel definir as propriedades que determinam o
nimero de molduras na animagio e o tipo de a¢io, como dimensionamento ou rotagio. Por
padrio, o novo simbolo de animagdo tem cinco molduras, cada uma com um tempo de

retardo de 0,07 segundo.

Para criar um simbolo de animacao:
1. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > New Symbol (Novo simbolo).

2. Na caixa de didlogo Symbol Properties (Propriedades do simbolo), digitar um nome para

o novo simbolo.
3. Selecionar Animation (Animagio) e clicar em OK.

4. No Symbol Editor (Editor de simbolo), usar as ferramentas de desenho ou texto para criar

um novo objeto.
E possivel desenhar objetos vetoriais ou de bitmap.
5. Fechar a janela do Symbol Editor.

O Fireworks coloca o simbolo na biblioteca e uma cdpia no centro do documento.
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E possivel adicionar novas molduras ao simbolo com o uso do controle deslizante Frames
(Molduras) no Property inspector (Inspetor de propriedades). Selecionar Window (Janela) >
Properties (Propriedades) para abrir o Property inspector, caso ainda nio esteja aberto.

Para converter um objeto em um simbolo de animacéo:

1. Selecionar o objeto.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Animation (Animacio) > Animate Selection (Animar
selecio).
3. Inserir as configuragées desejadas na caixa de didlogo. Para mais informagoes sobre

configuragdes, consultar “Edi¢ao de simbolos de animagio” na pdgina 362.

Os controles de animagio aparecem na caixa delimitadora do objeto e uma cépia do

simbolo ¢ adicionada a biblioteca.

Edicdo de simbolos de animacéo

E possivel manipular as propriedades de simbolos de animagio para dar vida a um site da
Web. E possivel alterar uma série de propriedades em um simbolo, da velocidade de animagio
a opacidade e rotagdo. Ao manipular essas propriedades, ¢ possivel fazer com que um simbolo
pareca rodar, aumentar a velocidade, escurecer e clarear, ou qualquer combinagio dos efeitos

acima.

Uma propriedade importante para qualquer simbolo de animagio ¢ o seu ndmero de
molduras. Essa propriedade determina quantas etapas sio necessdrias para que o simbolo
complete sua animacio. Ao definir o nimero de molduras para um simbolo, o Fireworks
adiciona automaticamente o nimero necessdrio de molduras ao documento para completar a
agio. Se o simbolo exigir mais molduras do que as existentes atualmente na animagio, o
Fireworks adicionard mais molduras.

Alteracdo de uma propriedade de animacéo

E possivel alterar as propriedades da animagio com o uso da caixa de didlogo Animate
(Animar) ou do Property inspector (Inspetor de propriedades).

Animakion Frames: | 1 w Opacity: | 100 | % ko | 100 |+ Mormal R @
5 Scaling: | 100 |« Rotation: | O A "_'j Effects: 4,
W | 257 X | 366
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Propriedades de simbolo de animagio no Property inspector
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E possivel editar quaisquer das seguintes propriedades de um simbolo de animagio:

Frames (Molduras) é o nimero de molduras que se deseja incluir na animagio. Embora o
controle deslizante permita definir no mdximo 250 molduras, o usudrio pode digitar qualquer
nimero desejado na caixa de texto Frames (Molduras). O padrio ¢ 5.

Move (Movimento) ¢ a distancia desejada, em pixels, para a movimentagio de cada objeto.
Esta opgao estd disponivel somente na caixa de didlogo Animate. Embora o padrio seja 72, o
usudrio pode digitar o nimero que quiser na caixa de texto Move (Mover). O movimento é
linear e nao hd molduras principais (ao contrdrio do Macromedia Flash e Director).
Direction (Direg&o) ¢ a direcio, em graus, na qual se deseja que o objeto se mova. A escala de
valores varia de 0 a 360°. Esta opgao estd disponivel somente na caixa de didlogo Animate.
Também é possivel alterar os valores de Movement (Movimento) e Direction (Dire¢io)
arrastando-se as al¢as de animagio do objeto (consultar “Edi¢io de caminhos de movimento
de simbolo” na pdgina 364).

Scaling (Dimensionamento) ¢ a porcentagem de alteragio do tamanho do inicio ao fim.
Embora o padrao seja 100%, o usudrio pode digitar o nimero que quiser na caixa de texto
Scaling (Dimensionamento). Para dimensionar um objeto de 0 2 100%, o objeto original deve
ser muito pequeno; os objetos vetoriais sdo recomenddveis.

Opacity (Opacidade) ¢ o grau de escurecimento ou clareamento do inicio ao fim. A faixa de
valores vai de 0 a 100 e o padrio é 100%. A criagio de um clareamento/escurecimento exige
duas ocorréncias do mesmo simbolo — uma para executar o clareamento e outra para executar
0 escurecimento.

Rotation (Rotag&o) ¢ a quantidade, em graus, que o simbolo gira do inicio ao fim. A escala
de valores varia de 0 a 360°. E possivel inserir valores maiores para mais de uma rotagao. O
padrio ¢é 0°.

CW and CCW (SH e SAH) indica a direcio na qual o objeto gira. CW (SH) indica rotagao
em sentido hordrio e CCW (SAH) indica rotacio em sentido anti-hordrio.

Para alterar as propriedades de um simbolo de animacéao:

1. Selecionar um simbolo de animagcao.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Animation (Animacio) > Settings (Configuracoes) para
abrir a caixa de didlogo Animate (Animar) ou Window (Janela) > Properties (Propriedades)
para abrir o Property inspector, se ainda nio estiver aberto.

3. Alterar as propriedades desejadas.

4. Se a caixa de didlogo Animate estiver sendo usada, clicar em OK para aceitar as
propriedades alteradas.
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Remocéo de uma animacéao

E possivel remover animacoes através da exclusio do simbolo de animagio da biblioteca ou da

remogio da animagio do simbolo.

Para remover um simbolo da biblioteca:
1. No painel Library (Biblioteca), selecionar o simbolo de animagio que se deseja remover.

2. Arrastar o simbolo para o icone de lixeira no canto inferior direito.

Para remover a animacao de um simbolo de animacéao selecionado:

m  Selecionar Modify (Modificar) > Animation (Animagdo) > Remove Animation (Remover
animagio).
O simbolo se transforma em um simbolo grifico e nio é mais animado. Posteriormente, se
o simbolo for convertido outra vez em um simbolo de animagio, as configuragoes

anteriores da animagio retornario.

Edicdo do grafico de um simbolo

E possivel alterar o grifico em que se baseia o simbolo, bem como suas propriedades. E
possivel editar gréficos de simbolos no Symbol Editor (Editor de simbolo). O Symbol Editor
(Editor de simbolo) permite usar as ferramentas de desenho, texto ou cor para editar o gréfico.
Quando o usudrio trabalha no Symbol Editor (Editor de simbolo), somente o simbolo

selecionado ¢ afetado.

O simbolo é um item de biblioteca. Assim, se a aparéncia de uma de suas ocorréncias for
alterada, todas as demais ocorréncias também serio alteradas.

Para alterar os atributos graficos de um simbolo selecionado:

1. Executar um dos seguintes procedimentos para abrir o Symbol Editor:
n  Clicar duas vezes no objeto de simbolo.
n  Selecionar Modify (Modificar) > Symbol (Simbolo) > Edit Symbol (Editar simbolo).
»  Na caixa de didlogo Animate (Animar), clicar no botao Edit (Editar).

2. Modificar o simbolo de animagao e alterar qualquer texto, tracos, preenchimentos e efeitos,

como for apropriado.

3. Fechar o Symbol Editor.

Edicdo de caminhos de movimento de simbolo

Ao selecionar um simbolo de animagio, ele apresenta uma caixa delimitadora exclusiva e um

caminho de movimento anexado que indica a dire¢io na qual o simbolo se move.
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O ponto verde no caminho do movimento indica o ponto de inicio, enquanto o ponto
vermelho mostra o ponto final. Os pontos azuis no caminho representam as molduras. Por
exemplo, um simbolo com cinco molduras terd um ponto verde, trés pontos azuis € um ponto
vermelho em seu caminho. A posi¢io do objeto no caminho indica a moldura atual. Assim, se

o0 objeto aparecer no terceiro ponto, a Frame 3 (Moldura 3) serd a moldura atual.
E possivel alterar a dire¢io do movimento alterando o 4ngulo do tragado.

Para alterar o movimento ou direcao:

m  Arrastar uma das alcas de inicio ou fim de animagio do simbolo para uma nova
localizagio. O ponto verde indica o ponto de inicio; o ponto vermelho indica o ponto
final.

Manter pressionada a tecla Shift e arrastar para restringir a diregio do movimento em
incrementos de 45°.

Trabalho com molduras

As animagbes sio construidas com a criacio de varias molduras. E possivel ver o contetido de
cada moldura usando-se o painel Frames (Molduras). O painel Frames é o local de criagdo e
organizagio de molduras. E possivel nomear as molduras, reorganizi-las, definir manualmente
a duragido da animagio e mover objetos de uma moldura para outra.
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Cada moldura também tem uma série de propriedades associadas. Ao definir o retardo de uma
moldura ou ocultd-la, é possivel fazer com que a animacio fique com a aparéncia desejada
durante o processo de construcio e edigio.

Configuracéo do retardo de uma moldura

O retardo de moldura determina a duracio de exibi¢io da moldura atual. O retardo é
especificado em centésimos de segundo. Por exemplo, uma configuracio de 50 exibe a

moldura por meio segundo, enquanto uma configuragio de 300 a exibe por trés segundos.

Para definir o valor de retardo de uma moldura:

1. Selecionar uma ou mais molduras:

m  DPara selecionar uma faixa contigua de molduras, pressionar a tecla Shift e clicar nos

nomes da primeira e da dltima molduras.

»  Dara selecionar uma faixa de molduras nao contiguas, manter pressionada a tecla
Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar no nome de cada moldura.

2. Seguir um destes procedimentos:

»  No menu Options (Opgoes) do painel Frames (Molduras), selecionar Properties
(Propriedades).

m  Clicar duas vezes na coluna de retardo da moldura.
Aparece a janela pop-up Frame Properties (Propriedades da moldura).
3. Digitar um valor para o retardo da moldura.

4. Pressionar Enter ou clicar fora do painel para fechar a janela pop-up.

Exibicdo e ocultacdo de molduras para reproducéao

E possivel mostrar ou ocultar molduras para a reproducio. Se uma moldura estiver oculta, ela

nao serd exibida durante a reproducio e nio serd exportada.

Para mostrar ou ocultar uma moldura:

1. Seguir um destes procedimentos:

= No menu Options (Opgoes) do painel Frames (Molduras), selecionar Properties
(Propriedades).

m Clicar duas vezes na coluna de retardo da moldura.

Aparece a janela pop-up Frame Properties (Propriedades da moldura).
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2. Cancelar a selegao de Include when Exporting (Incluir ao exportar).
Exibe-se um X vermelho no lugar do tempo de retardo da moldura.

3. Pressionar Enter ou clicar fora da janela pop-up Frame Properties para fechd-la.

Nomeacédo de molduras de animacéo

A medida que o usudrio configura uma animagio, o Fireworks cria o ntimero de molduras
apropriado e as exibe no painel Frames (Molduras). Por padrio, as molduras sio nomeadas
como Frame 1 (Moldura 1), Frame 2 (Moldura 2) e assim por diante. Ao mover uma moldura
no painel, o Fireworks renomeia todas elas para refletir a nova ordem.

Uma boa idéia é nomear as molduras para uma referéncia fécil e para poder acompanh4-las.
Desta forma, o usudrio sempre saberd qual moldura contém uma parte da animagio. A

movimentacio de uma moldura renomeada nio afeta 0 nome; ele permanece o mesmo.

Para alterar o nome de uma moldura:

1. No painel Frames, clicar duas vezes no nome da moldura.

2. Na caixa de texto pop-up, digitar um novo nome e pressionar Enter.

Adicao, movimentacéo, copia e exclusédo de
molduras

E possivel adicionar, copiar, excluir e alterar a ordem de molduras no painel Frames

(Molduras).

Para adicionar uma nova moldura:
m  Na base do painel Frames, clicar no botdo New/Duplicate Frame (Moldura nova/

duplicada).

Para adicionar molduras a um local especifico na sequéncia:

1. No menu Options (Opgoes) do painel Frames, selecionar Add Frames (Adicionar
molduras).

2. Digitar o nimero de molduras a adicionar.

3. Selecionar a posi¢ao em que as molduras serdo inseridas: antes da moldura atual, depois dela

ou no inicio ou no fim. Em seguida, clicar em OK.

Para fazer uma cépia de uma moldura:
m  Arrastar uma moldura existente até o botao New/Duplicate Frame (Moldura nova/
duplicada) na base do painel Frames.
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Para copiar uma moldura selecionada e coloca-la em uma sequéncia:

1. No menu Options (Opgées) do painel Frames, selecionar Duplicate Frame (Duplicar
moldura).

2. Digitar o ndmero de duplicatas a serem criadas para a moldura selecionada e escolher onde
as molduras duplicadas serio inseridas. Em seguida, clicar em OK.
A duplicagao de uma moldura é Gtil quando se deseja que os objetos reaparecam em outra

parte da animacio.

Para reordenar molduras:

m  Arrastar as molduras, uma a uma, para uma nova localizacio na lista.

Para excluir a moldura selecionada, executar um dos seguintes
procedimentos:

m  No painel Frames, clicar no botdo Delete Frame (Excluir moldura).
m  Arrastar a moldura até o botdo Delete Frame.

m  No menu Options (Opgbes) do painel Frames, selecionar Delete Frame.

Movimentacéo de objetos selecionados no painel
Frames

E possivel usar o painel Frames (Molduras) para mover objetos para uma moldura diferente.
Os objetos que aparecem somente em uma tnica moldura parecem desaparecer 3 medida em
que se executa a animagio. E possivel mover objetos para fazé-los aparecer ou desaparecer em
pontos diferentes do filme.

Para mover um objeto selecionado para uma moldura diferente:
m  No painel Frames (Molduras), arrastar o indicador de selecio (o pequeno quadrado azul &
direita do tempo de retardo da moldura) para a nova moldura.

Compartilhamento de camadas através de molduras

As camadas dividem um documento do Fireworks em planos distintos, como camadas
separadas de papel vegetal. Com animacdes, é possivel usar camadas para organizar objetos
que fagam parte do cendrio ou do pano de fundo da animacio. Este procedimento oferece a
comodidade de poder editar objetos em uma camada para que nao afetem o resto da
animagio. Para mais informacées, consultar “Trabalho com uma camada” na pdgina 2306.
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Se o usudrio desejar que os objetos aparecam em toda a animacio, serd possivel colocd-las em
uma camada e, em seguida, usar o painel Layers (Camadas) para compartilhd-la entre as
molduras. Quando uma camada for compartilhada entre as molduras, todos os objetos
naquela camada serao visiveis em cada moldura.

E possivel editar objetos em camadas compartilhadas em qualquer moldura; estas edicoes
refletem-se em todas as outras molduras.
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Neste exemplo, a camada quadrada vermelha é compartilhada pelas molduras.

Para compartilhar uma camada entre molduras:

1. Clicar duas vezes na camada.

2. Selecionar Share Across Frames (Compartilhar entre molduras).

O conteudo de uma camada compartilhada inteira aparece em cada moldura.

oy dvAd3asdo

Para desativar o compartilhamento de uma camada através de molduras:

1. Clicar duas vezes na camada compartilhada.
2. Cancelar a sele¢io de Share Across Frames (Compartilhar entre molduras).
3. Selecionar uma das seguintes op¢oes de copia de objetos para molduras:

»  Deixar o contetido da camada compartilhada somente na moldura atual.

n  Copiar o conteido da camada compartilhada para todas as molduras.

Exibicdo de objetos em uma moldura especifica

E possivel exibir com facilidade objetos em uma moldura especifica usando-se o menu pop-up
Frame (Moldura) no painel Layers (Camadas).
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Para exibir objetos em uma moldura especifica:

m  Na parte inferior do painel Layers, selecionar a moldura desejada no menu pop-up Frame.
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Todos os objetos da moldura selecionada sao listados no painel Layers e exibidos na tela.

Uso de onion skinning

O recurso "onion skinning" permite exibir o contetido de molduras anteriores e posteriores a
moldura selecionada atualmente. E possivel animar objetos com facilidade sem precisar se
mover para a frente e para trds através delas. O termo onion skinning provém de uma técnica

de animagio tradicional que utiliza papel vegetal fino para exibir seqiiéncias animadas.

Quando o recurso "onion skinning" ¢ ativado, os objetos das molduras anterior e posterior 4

atual sdo atenuados para que possam se distinguir dos objetos da moldura atual.

Por padrao, o recurso Multi-Frame Editing (Edi¢ao de vdrias molduras) ¢ ativado. Isso
significa que é possivel selecionar e editar objetos atenuados em outras molduras sem sair da
moldura atual. E possivel usar a ferramenta Select Behind (Selecionar atrds) para selecionar
objetos em molduras de maneira seqiiencial.
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Para ajustar o nimero de molduras visiveis antes e depois da moldura atual:

1. No painel Frames, clicar no botao Onion Skinning (Opgoes de transparéncia).

2. Selecionar uma opgio de exibigao:
No Onion Skinning (Sem onion skin) desativa o recurso onion skinning e exibe somente
o contetido da moldura atual.
Show Next Frame (Mostrar préxima moldura) exibe o contetido da moldura atual e da
préxima moldura.
Before and After (Antes e depois) exibe o conteddo da moldura atual e das adjacentes.
Show All Frames (Mostrar todas as molduras) exibe o contetido de todas as molduras.
Custom (Personalizar) define um nimero personalizado de molduras e controla a
opacidade do onion skinning,.
Multi-Frame Editing (Edigéo de varias molduras) permite selecionar e editar todos os
objetos visiveis. Cancelar a sele¢io dessa opgao para selecionar e editar objetos somente na

moldura atual.

Interpolacéao

Tweening (Interpolagio) é um termo tradicional em animacgio que descreve o processo no qual
um animador-chefe desenha somente as molduras principais (molduras que contém as
alteragbes principais), enquanto os assistentes desenham as molduras intermedidrias.

No Fireworks, a interpolacio mistura duas ou mais ocorréncias do mesmo simbolo, criando
ocorréncias intermedidrias com atributos interpolados. A interpolagio é um processo manual
ttil para movimentos mais sofisticados de um objeto através da tela e para objetos cujos Live

Filters (Filtros ao vivo) mudam em cada moldura da animagio.

Por exemplo, ¢ possivel interpolar um objeto de modo que ele pareca mover-se ao longo de

um caminho linear.

Para interpolar ocorréncias:

1. Selecionar duas ou mais ocorréncias do mesmo simbolo grifico na tela. Nio selecionar
ocorréncias de simbolos diferentes.

2. Selecionar Modify (Modificar) > Symbol (Simbolo) > Tween Instances (Interpolar
ocorréncias).

3. Na caixa de didlogo Tween Instances, digitar o nimero de etapas intermedidrias a serem
inseridas entre o par original.

4. Para distribuir os objetos interpolados em molduras separadas, selecionar Distribute to
Frames (Distribuir para molduras) e clicar em OK.
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Se o usudrio optar por nio distribuir os objetos em molduras separadas, isso poderd ser
feito posteriormente selecionando todas as ocorréncias e clicando, no painel Frames
(Molduras), no botio Distribute to Frames (Distribuir para molduras).

Na maioria dos casos, o uso de simbolos de animacéo ¢é preferivel a interpolacao. Para
mais informacdes, consultar “Trabalho com simbolos de animagéao” na pagina 361.
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Visualizacdo de uma animacéao

E possivel visualizar uma animacio enquanto se trabalha nela para ver sua evolu¢io. Também
¢ possivel visualizar uma animagio depois de uma otimizagio para ver como serd sua aparéncia
em um navegador da Web.

Para visualizar uma animacéao no espaco de trabalho:

m  Usar os controles de moldura que aparecem na base da janela Document (Documento).

= M 1 ] 2

Controles de moldura

Ter em mente o seguinte ao visualizar animacoes:

m  Para definir quanto tempo cada moldura aparecerd na janela Document (Documento),
informar as configuragdes de retardo de moldura no painel Frames (Molduras).
m  As molduras excluidas da exportagio nao aparecem na visualizagio.

m A visualizagio da animagio na exibi¢io Original mostra o gréfico de origem com resolucio

total, ndo a visualizacio otimizada usada para o arquivo exportado.

Para visualizar uma animacéo na exibicao Preview:

1. Clicar no botdo Preview (Visualizar) no canto superior esquerdo da janela do documento.

2. Usar os controles de moldura.

Nao é recomendavel visualizar animacdes em 2-Up (2 para cima) e 4-Up (4 para
cima).

oydvAd3asdo
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Para visualizar uma animacao em um navegador da Web:
m  Selecionar File (Arquivo) > Preview in Browser (Visualizar no navegador) e escolher um
navegador no submenu.

8 E necessario selecionar Animated GIF (GIF animado) como o formato de arquivo de
o | |exportacéo no painel Optimize (Otimizar). Caso contrario, nao sera possivel ver

E nenhum movimento ao visualizar o documento no navegador. Isso sera necessario
§ mesmo se 0 Usudrio planejar importar uma animagéo no Flash como um arquivo

"‘:; SWF ou PNG Fireworks.

o

Exportacdo de uma animacao

Depois de configurar os simbolos e molduras que compéem uma animagio, é possivel
exportar o arquivo como uma animacio. Antes de exportar os arquivos, ¢ necessdrio definir
algumas configuragoes para fazer com que a animagio seja carregada e reproduzida mais
facilmente. E possivel definir configuragoes de reprodugio, como ciclo e transparéncia, e usar

a otimizagdo para tornar o arquivo exportado menor e mais ficil de ser transferido.

8 Se o usuério planejar a importacdo de uma animagéo no Macromedia Flash para edicao
o | | posterior, ndo sera necessario exporta-la. O Flash pode importar diretamente arquivos
% de origem PNG do Fireworks. Para mais informacdes, consultar “Trabalho com o

§ Macromedia Flash” na pagina 458.

0

>

o

Definicao da repeticdo de uma animacao

A configuracio de Loop (Ciclo) no painel Frames (Molduras) determina o niimero de
repeticoes da animagio. Esse recurso executa vérios ciclos com as molduras, possibilitando a

minimiza¢do do nimero de molduras necessdrias para construir a animacao.

Para definir a repeticdo da animacéao selecionada:

1. Selecionar Window (Janela) > Frames para exibir o painel Frames.
2. Clicar no botio GIF Animation Looping (Ciclo de anima¢io GIF) na base do painel.
3. Selecionar o ndmero de repeticoes da animacio depois da primeira execugio.

Se, por exemplo, o usudrio selecionar 4, a animagio serd executada cinco vezes ao todo.

Repete a animagio continuamente.
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Definicao de uma transparéncia

Como parte do processo de otimizagio, ¢ possivel que uma ou mais cores em um GIF

animado sejam exibidas em um navegador da Web como transparentes. Isso ¢ ttil quando se

deseja mostrar uma cor ou uma imagem de fundo da pdgina da Web na animagcio.

Para exibir uma cor como transparente em um navegador da Web:

1.

2.

Selecionar Window (Janela) > Optimize (Otimizar) se o painel Optimize nio estiver visivel.

No menu pop-up Transparency (Transparéncia) do painel Optimize, selecionar Index
Transparency (Transparéncia do indice) ou Alpha Transparency (Transparéncia alfa). Para
uma descri¢ao dessas opgoes, consultar “Transformagio em dreas transparentes”

na pdgina 399.

Usar as ferramentas de transparéncia no painel Optimize (Otimizar) para selecionar cores

para a transparéncia.

B g

Otimizacado de uma animacéo

A otimizagio comprime a0 maximo o arquivo para proporcionar carregamento e exportagio

rdpidas, tornando o tempo de download muito menor no site da Web.

Para otimizar uma animacao:

1.

Se o usudrio planejar a exportagio de uma animagio como um GIF animado, deverd
selecionar Animated GIF (GIF animado) como o formato de exportagio de arquivo no
painel Optimize (Otimizar).

Se o painel nao estiver visivel, selecionar Window (Janela) > Optimize (Otimizar).

. Definir as opgoes Palette (Paleta), Dither (Pontilhado) ou Transparency (Transparéncia).

Para mais informag6es sobre op¢oes de otimizagio, consultar “Otimizacao de arquivos
GIF, PNG, TIFF, BMP e PICT” na pdgina 391.

No painel Frames (Molduras), definir o retardo das molduras. Para mais informagées,
consultar “Configurag¢io do retardo de uma moldura” na pagina 366.
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Formatos de exportacédo de uma animacéao

Depois de criar e otimizar uma animacio, ela estd pronta para ser exportada.

Os GIFs animados oferecem os melhores resultados para imagens graficas de clipart e do tipo
desenho animado. Para mais informacoes sobre a exportacio de GIFs animados, consultar
“Exportagao de uma animagio” na pdgina 412.

E possivel exportar a animagio como um arquivo SWF do Flash e, em seguida, importi-la
para o Macromedia Flash. Ou ¢é possivel ignorar a etapa de exportagdo e importar o arquivo de
origem PNG do Fireworks diretamente no Flash. Essa opgio proporciona o maior controle
sobre a forma de importacio de uma animagio. E possivel importar todas as camadas e
molduras de uma animagio, se desejado, ¢ editd-las posteriormente no Flash. Para mais

informagées, consultar “Trabalho com o Macromedia Flash” na pdgina 458.

Também ¢ possivel exportar molduras ou camadas de animagées como vérios arquivos. Isso
poderd ser util quando existirem muitos simbolos em camadas diferentes para o mesmo
objeto. Por exemplo, serd possivel exportar um andncio em faixa como vérios arquivos se cada
letra do nome da empresa for animada em um grafico. Cada letra é separada das outras. Para
mais informagoes sobre a exportagio de camadas ou molduras para vérios arquivos, consultar
“Exporta¢io de uma moldura ou camada” na pdgina 414.

Trabalho com animacoées existentes

E possivel usar um arquivo de GIF animado existente como parte de uma animagio do
Fireworks. H4 duas maneiras de se usar o arquivo: importar o GIF para um arquivo do

Fireworks existente ou abri-lo como um novo arquivo.

Ao importar um GIF animado, o Fireworks o converte em um simbolo de animagio ¢ o
coloca na moldura selecionada atualmente. Se a animacio tiver mais molduras do que o filme

atual, o usudrio poderd escolher a adi¢io automdtica de mais molduras.

Os GIFs importados perdem suas configuragoes originais de retardo de moldura e assumem o
retardo de moldura do documento atual. Como o arquivo importado ¢ um simbolo de
animagio, serd possivel aplicar movimento adicional a ele. Por exemplo, o usudrio pode
importar uma animag¢io de um homem andando no lugar e depois aplicar propriedades de
direcio e movimento para fazé-lo andar através da tela.

Ao abrir um GIF animado no Fireworks, cria-se um novo arquivo e coloca-se cada moldura do
GIF em uma moldura separada. Embora o GIF nio seja um simbolo de animacio, ele
mantém as configuragdes de retardo de moldura do arquivo original.

Depois que o arquivo for importado, serd necessdrio definir seu formato como Animated GIF
(GIF animado) para exportar o movimento a partir do Fireworks.
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Para importar um GIF animado:

1. Selecionar File (Arquivo) > Import (Importar).
2. Localizar o arquivo e clicar em Open (Abrir).
3. Clicar em Yes (Sim) para adicionar mais molduras & animacio.

Clicando-se em Cancel (Cancelar), somente a primeira moldura do GIF animado serd
exibida. Embora todo o documento seja importado, serd necessdrio adicionar mais molduras
para visualizi-lo.

Para abrir um GIF animado:

m  Selecionar File (Arquivo) > Open (Abrir) e localizar o arquivo GIE

Uso de varios arquivos como uma
animacao

O Fireworks pode criar uma animacio com base em um grupo de arquivos de imagem. Por
exemplo, ¢ possivel criar um antncio em faixa com base em diversos gréficos existentes,

abrindo cada grifico e colocando-o em uma moldura separada no mesmo documento.

Para abrir varios arquivos como uma animacéao:
1. Selecionar File (Arquivo) > Open (Abrir).

2. Manter a tecla Shift pressionada e clicar para selecionar vdrios arquivos.
3. Selecionar Open as Animation (Abrir como animacio) e clicar em OK.

O Fireworks abre os arquivos em um novo documento tinico, colocando cada um em uma

moldura separada, na ordem em que foram selecionados.
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CAPITULO 14

Otimizacéao e exportacao

A meta principal em um projeto grifico para a Web ¢ a criagio de imagens atraentes e que se
descarreguem com rapidez. Para isso, é necessdrio selecionar um formato de arquivo com a
melhor compressao para a imagem, mantendo a0 mesmo tempo a melhor qualidade possivel.
Esse procedimento de equilibrio ¢ denominado otimizacio, que consiste em obter a mistura
correta de cor, compressao e qualidade.

A exportagio de gréficos do Macromedia Fireworks 8 ¢ um processo em duas etapas:

m  Primeiro, prepara-se um documento ou gréfico fatiado individual para exportar,
selecionando-se as configuragoes de otimizagio e comparando-se as visualizacdes para
determinar um equilibrio aceitdvel entre qualidade e tamanho de arquivo.

m  Em seguida, exporta-se (ou, em alguns casos, salva-se) o documento ou gréfico fatiado
individual com o uso das configuragées de exportagio adequadas ao seu destino na Web

ou em outro local.

Se a otimizagio e exportacio de graficos para a Web for uma novidade, o usudrio poderd usar
o Export Wizard (Assistente de exportagio). O assistente orienta através do processo de
exportagio e sugere configuragoes. Ele também exibe a Image Preview (Visualizagio de
imagem), onde ¢ possivel otimizar um documento como parte do processo de exportagio.

Se estiver familiarizado com as tarefas de otimizagio e exportacio de graficos, o usudrio poderd
usar as outras ferramentas disponiveis no Fireworks para executar essas tarefas. Para otimizar, é
possivel usar o painel Optimize (Otimizar) e os botoes de visualizagio na janela do
documento. Elas oferecem maior controle sobre o processo de otimizagio. Para exportar, é
possivel usar a caixa de didlogo Export (Exportar) ou o botao Quick Export (Exportagao
ripida). Em alguns casos, o usudrio pode simplesmente salvar o grifico sem exportar. Para
mais informagées, consultar “Salva de documentos em outros formatos” na pdgina 31.

O botdo Quick Export torna mais fécil a exportacio de gréficos para uso em outros aplicativos
através da configuragdo automdtica das opg¢oes apropriadas na caixa de didlogo Export. Se o
Fireworks for usado com outros aplicativos, o botdao Quick Export poderd simplificar o fluxo
de trabalho de criacio.
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Este capitulo abrange os seguintes tépicos:

Sobre otimizaGao . . ... e 378
Usodo Export Wizard . ... ... 378
Otimizacao noespacodetrabalho......... ... ... ... ... .. . i 384
Exportacdodo Fireworks .. ... ... i e 408
Envio de um documento do Fireworks como um anexode e-mail ............. 431
Usodobotédo File Management ........ ... ... i 432

Sobre otimizacao

A otimizacio de graficos no Fireworks envolve as seguintes agoes:

m  Escolha do melhor formato de arquivo. Cada formato de arquivo tem um método
diferente de compressio das informagées de cores. A escolha do formato apropriado para
determinados tipos de graficos pode reduzir sensivelmente o tamanho do arquivo.

m  Configuragio de opgoes especificas do formato. Cada formato de arquivo grafico tem um
conjunto exclusivo de opgoes. E possivel usar opgées, como profundidade de cor, para
reduzir o tamanho do arquivo. Alguns formatos de arquivo grafico, como GIF e JPEG,
também tém opgbes para o controle da compressio da imagem.

m  Ajuste das cores no gréfico (somente para formatos de arquivo de 8 bits). E possivel limitar
as cores limitando a imagem a um conjunto de cores especifico, denominado paleta de
cores. Com isto, ¢ possivel eliminar cores nio usadas na paleta de cores. Menos cores na
paleta significam menos cores na imagem, o que resulta em um tamanho de arquivo

menor para os tipos de arquivo de imagem com paletas.

E recomenddvel experimentar todos os controles de otimizagio para encontrar o melhor
equilibrio entre qualidade e tamanho.

Uso do Export Wizard

Se a otimizagio e exportacio de graficos da Web for uma novidade, o usudrio poderd usar o
Export Wizard (Assistente de exportagio). Com o uso do Export Wizard, ¢ possivel exportar

gréficos facilmente, sem a necessidade de compreender os detalhes de otimizacio e exportagio.

O Export Wizard orienta o usudrio passo a passo através dos processos de otimizagio e
exportagio. Respondendo &s perguntas sobre o destino do arquivo e uso pretendido, o Export

Wizard sugere o tipo de arquivo e as configuragdes de otimizagio.

Se for preferivel otimizar o tamanho do arquivo alvo a0 maximo, o Export Wizard otimizard o

arquivo exportado para que se ajuste ao limite de tamanho definido.
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Quando estiver mais familiarizado com a otimizag¢io e exportagio, o usudrio poderd usar o
painel Optimize e os botdes de visualizacio na janela do documento para otimizar os gréficos.
Eles sao mais convenientes do que o Export Wizard e oferecem maior controle sobre a
otimizagao para os usudrios habituados ao processo de otimizagio. Depois de otimizar os
grificos dessa maneira, serd necessdrio executar uma etapa adicional para exportd-los (ou, em
alguns casos, salvd-los). Para mais informacoes sobre exportagio, consultar “Otimizagio no
espaco de trabalho” na pdgina 384 ou “Exportagao do Fireworks” na pdgina 408. Para mais
informagdes sobre pontos ativos, consultar “Salva de documentos em outros formatos”

na pagina 31.

Para exportar um documento com o uso do Export Wizard:

1. Selecionar File (Arquivo) > Export Wizard (Assistente de exportacio).

2. Responder as perguntas que aparecem e clicar em Continue (Continuar) em cada painel.

O Fireworks faz recomendagdes relativas aos formatos de arquivo.

g no primeiro painel para otimizar o tamanho do arquivo ao maximo.

O | | Selecionar Target Export File Size (Tamanho do arquivo de exportacéo de destino)

3. Clicar em Exit (Sair) na janela Analysis Results (Resultados da andlise) do assistente.

A janela Image Preview (Visualizagio de imagem) é aberta com recomendagdes de opgoes
de exportagio. Para mais informacoes, consultar “Uso da Export Preview” na pdgina 379.

Uso da Export Preview

Quando acessado pelo Export Wizard (Assistente de exportacdo), a Image Preview
(Visualizagao de imagem) exibe a otimizacio recomendada e as opgoes de exportagio para o
documento atual. Quando selecionado diretamente no menu File (Arquivo), a op¢io Image

Preview exibe as configuragoes do documento atual definidas no painel de otimizacio.
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A drea de visualizagio de Image Preview exibe o documento ou o gréfico exatamente como
serd exportado e estima o tamanho do arquivo e o tempo de download com as configuragoes
de exportagio atuais.

Tamanho do arquivo e tempo de download estimados

Image Preview B

options | Fie | aninaton | PEG Jl Preview 7.

Saved settings:

N W v O - Configuragoes de exportagao
cualty: [32 j salvas na exibicao ativa

Smoothing: [ Mo Smoathing -

I~ Progressivs browser displey
[ Sharpen colar edges

— Visualizag&o das configuracdes
de exportacao escolhidas

Ri047 G027 Bip26 2Fibls

~—

0= o e = = S

Export... | ok | cencel |

[¥ Remove Unused colors

Conjunto de opgdes salvo para a exportacao selecionada

E possivel dividir as exibic6es para comparar as vérias configuragoes e encontrar o menor
tamanho de arquivo que mantenha um nivel de qualidade aceitdvel. Também é possivel
limitar o tamanho usando o Optimize to Size Wizard (Assistente de Otimizar para o
tamanho).

Ao exportar GIFs animados ou rollovers JavaScript, o tamanho estimado do arquivo
representa o tamanho total de todas as molduras.

8 Para aumentar a velocidade de redesenho de Image Preview, cancelar a selegéo de

o | | Preview (Visualizar). Para interromper o redesenho da area de visualizagao ao alterar as
m ) - )

= | |configuracdes, pressionar Esc.

<

>

0

>

(o]

Para exportar usando Image Preview:
1. Selecionar File (Arquivo) > Image Preview (Visualizagio de imagem) para abrir a Image

Preview.
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»  DPara editar as configuragoes de otimizagio, clicar na guia Options (Opgoes). Para mais
informacoes sobre as opgoes disponiveis nessa guia, consultar os procedimentos a
seguir.

»  DPara editar o tamanho e a drea da imagem exportada, clicar na guia File (Arquivo) e
alterar as configuracoes desejadas. Para mais informagoes sobre as op¢oes disponiveis

na guia, consultar os procedimentos a seguir.

m  DPara editar as configuragdes de animagio da imagem, clicar na guia Animation
(Animagao) e alterar as configuragoes desejadas. Para mais informagoes sobre as opgoes
disponiveis nessa guia, consultar os procedimentos a seguir.

2. Usar o botiao Zoom na parte inferior da caixa de didlogo para ampliar ou reduzir a
visualizagdo. Clicar neste botdo para ativar a ferramenta de ampliacio Zoom e, em seguida,
clicar na visualiza¢io para amplid-la. Para reduzir o zoom, clicar no botao da visualizagio
mantendo a tecla Alc (Windows) ou Option (Macintosh) pressionada .

3. Para enquadrar a drea de visualizagdo, seguir um destes procedimentos:

»  Na base da caixa de didlogo, clicar no botao Pointer (Ponteiro) e arrastar na
E visualizacio.
»  Manter pressionada a barra de espago quando o ponteiro de zoom estiver ativo e

arrastar na visualizacio.

4. Clicar em um botao de divisdo de exibi¢io para dividir a 4rea de visualizagio em duas ou

quatro dreas e comparar as configuragoes.

L] [H] |H

Cada janela de visualizacio pode exibir uma visualizacio do grifico com configuragoes de

exportagio diferentes.

Quando o usuario aplica zoom ou enquadra com varias exibicdes abertas, todas as
exibicdes se ampliam/reduzem e se enquadram simultaneamente.

oydvAy3asSdO

5. Clicar em Export (Exportar) ao concluir a alteragao das configuracoes.

6. Na caixa de didlogo Export, digitar um nome para o arquivo, selecionar um destino, definir

outras opgoes desejadas e clicar em Save (Salvar).

Para mais informagées sobre as op¢des da caixa de didlogo Export, consultar “Exportagao
do Fireworks” na pdgina 408.
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Para definir as configuragcdes de otimizacao usando Image Preview:

1. Clicar na guia Options. Em sua maioria, as opg¢oes disponiveis aqui sao semelhantes as do
painel Optimize (Otimizar). Para mais informagées sobre essas opgoes, consultar “Uso das
configuracées de otimizagdo” na pdgina 385.

2. Clicar no botio Optimize to Size Wizard (Assistente de Otimizar para o tamanho) para

otimizar um gréfico com base em um tamanho de arquivo de destino.
Digitar um tamanho de arquivo, em kilobytes, e clicar em OK.

O Optimize to Size Wizard tenta ajustar o tamanho do arquivo solicitado usando os

seguintes métodos:

= Ajuste da qualidade do JPEG

»  Modificacio da suavizagio do JPEG

»  Alteragio do niimero de cores em imagens de 8 bits

»  Alteragio das configuracoes de pontilhamento em imagens de 8 bits

= Ativagdo ou desativacio das configuragoes de otimizagio

Para definir as dimensées da imagem exportada usando Image Preview:

1. Clicar na guia File.

2. Especificar uma porcentagem de escala ou digitar a largura e altura desejadas em pixels.
Selecionar Constrain (Restringir) para colocar em escala a largura e a altura

proporcionalmente.

Image Preview

Options  File |D.r:|macmr| I

[ Scale
[0 -]
i | 1200 pixels ]5

Para definir somente parte de uma imagem para exportagao usando Image
Preview:

1. Clicar na guia File.
2. Selecionar a op¢io Export Area (Area de exportagdo) e seguir um destes procedimentos para
especificar a drea a ser exportada:
»  Arrastar a borda pontilhada que aparece em volta da visualizacio até que ela circunde a
4rea de exportagio desejada. Arrastar dentro da visualizacio a fim de mover 4reas
ocultas para a exibicdo.
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»  Digitar as coordenadas de pixel para os limites da 4rea de exportacio.

Options ~ File |ﬂ.nlma5|0r| I

[ Scale

ko I 100 j
W | 1200 pixels ]5
H: I 546 =

pixels

Para definir as configuragdes de animagéao usando Image Preview:
1. Clicar na guia Animation (Animagio).
2. Urtilizar as técnicas a seguir para visualizar molduras de animacio:

»  DPara exibir uma tnica moldura, selecionar a moldura desejada na lista do lado
esquerdo da caixa de didlogo ou utilizar os controles de moldura na drea inferior direita
da caixa de didlogo.

»  Para reproduzir a animagio, clicar no controle Play/Stop (Reproduzir/Parar) na 4rea
inferior direita da caixa de didlogo.

3. Fazer as edi¢bes na animacio:

»  DPara especificar o método de eliminacio de moldura, selecionar a moldura desejada na

lista e escolher uma opgio no menu pop-up (indicado pelo icone de lixeira).

»  DPara definir o retardo de moldura, selecionar a moldura desejada na lista e digitar o
tempo de retardo em centésimos de segundo no campo Frame Delay (Retardo de
moldura).

Optionsl File  Animation |

5]
o

& |Frame 1 u 7 1100 sec,
& Frame 2 ] 7
-

& |Frame 4 1] 7

m  Para configurar a animacio de modo a reproduzi-la repetidamente, clicar no botio
Looping (Ciclos) e selecionar o niimero desejado de repetiges no menu pop-up.
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n  Selecionar a opgio Auto-Crop (Cortar automdtico) para cortar cada moldura como
uma drea retangular de forma que a saida s6 inclua a 4rea da imagem que diferir entre
as molduras. A selecio dessa opgio reduz o tamanho do arquivo.

»  Selecionar a op¢io Auto-Difference (Diferenca automdtica) para que a saida sé inclua
os pixels alterados de uma moldura para a outra. A selegio dessa op¢io reduz o

tamanho do arquivo.

Otimizacéo no espaco de trabalho

A exportagio de graficos para uso na Web é um processo em duas etapas: otimizar e exportar
(ou, em alguns casos, simplesmente salvar). A otimizacio de grificos assegura o balango
correto entre cor, compressio e qualidade. Depois de finalizar as configuragoes de otimizagio

de um grifico, ele estd pronto para exportacio.

Nio serd necessdrio usar o Export Wizard (Assistente de exportagio) e a Image Preview

(Visualizagdo de imagem) no Fireworks caso o usudrio esteja familiarizado com a otimizagio e

a exportagio de graficos. O Fireworks tem recursos de otimizago e exportagio no espago de

trabalho que proporcionam maior controle sobre a forma de exportagio de arquivos:

m O painel Optimize (Otimizar) contém os controles principais para a otimizagio. Para
formatos de arquivo de 8 bits, também existe uma tabela de cores que exibe as cores na

paleta de cores de exportagio atual.

8 Quando uma fatia é selecionada, o painel Optimize exibe as configuractes de

o | |otimizacao da fatia. Da mesma forma, quando todo o documento é selecionado, o
% painel Optimize exibe as configuragdes de otimizacéo de todo o documento. Em
,<, outras palavras, a selegéo ativa determina o que é exibido no painel Optimize.

2

o

m  Quando uma fatia ¢ selecionada, o Property inspector (Inspetor de propriedades)
apresenta o menu pop-up Slice Export Settings (Configuragoes de exportacio da fatia) no
qual € possivel escolher configuragoes de otimizagao predefinidas ou salvas.

m  Os botoes de visualizagio na janela do documento exibem a aparéncia do gréfico
exportado com as configuragoes de otimizagio atuais.

E possivel otimizar o documento inteiro da mesma forma ou selecionar fatias individuais, ou

dreas selecionadas de um JPEG, e atribuir configuragées de otimizagio diferentes para cada

um deles.
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Uso das configuracdes de otimizacéao

E possivel selecionar configuragoes de otimizagio comuns no Property inspector (Inspetor de
propriedades) ou no painel Optimize (Otimizar) para definir rapidamente o formato de um
arquivo e aplicar vérias configuragées de formato especificas. Quando uma opgio for
selecionada no menu pop-up de op¢oes de exportagio padrio no Property inspector, as opgoes
restantes no painel Optimize serdo definidas automaticamente. Caso desejado, serd possivel
ajustar ainda mais cada opgao individualmente.

Se for necessdrio um controle de otimiza¢io mais personalizado do que o oferecido pelas
opgoes predefinidas, serd possivel criar configuracoes de otimizacio personalizadas no painel
Optimize. Também ¢ possivel modificar a paleta de cores de um grifico com o uso da tabela
de cores no painel Optimize.

i ¥ Dptimize

GIF Web3nap 1258 b

GIF w | Matte:

Web Adaptive v | Colors: | 128w
Loss: |0 ~ Dither: | 0% | »

Mo Transparency v

Sort: | Mone hd Rebuild

[ e 3]

Para selecionar uma otimizagéao predefinida:

m  No Property inspector (Inspetor de propriedades) ou no painel Optimize (Otimizar),
selecionar uma predefini¢ao no menu pop-up Settings (Configuragoes):
GIF Web 216 forca todas as cores para cores websafe. A paleta de cores contém até 216
cores (consultar “Otimizagio de arquivos GIE PNG, TIFE BMP e PICT”
na pdgina 391).
GIF WebSnap 256 converte cores ndo-websafe nas cores websafe mais parecidas. A paleta
de cores contém até 256 cores.
GIF WebSnap 128 converte cores nao-websafe nas cores websafe mais parecidas. A paleta
de cores contém até 128 cores.
GIF Adaptive 256 (GIF adaptativa 256) ¢é uma paleta de cores que contém somente as
cores reais usadas no gréfico. A paleta de cores contém até 256 cores.
JPEG - Better Quality (JPEG - Melhor qualidade) define a qualidade para 80 e a
suavizagdo para 0, resultando em um gréfico de alta qualidade, porém, maior.
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JPEG - Smaller File (JPEG - Arquivo menor) define a qualidade para 60 e a suavizagio
para 2, resultando em um gréfico com menos da metade do tamanho de um JPEG de
melhor qualidade, mas com qualidade reduzida.

Animated GIF Websnap 128 (GIF animado Websnap 128) define o formato do arquivo
para GIF animado e converte cores nao-websafe nas cores websafe mais parecidas. A paleta
de cores contém até 128 cores.

Para mais informagoes sobre tipos de arquivo, consultar “Escolha de um tipo de arquivo”

na pdgina 389.

Para especificar configuragées de otimizagao personalizadas:

1.

No painel Optimize (Otimizar), selecionar uma op¢io no menu pop-up Export File
Format (Formato de arquivo de exportagio).

Definir opgoes especificas do formato, como profundidade de cor, pontilhamento e
qualidade.

No menu Options (Opgdes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar outras
configuragées de otimizagio, caso necessirio.

Para mais informagées sobre controles de otimizacio especificos, consultar as secoes
apropriadas em “Otimizagio no espaco de trabalho” na pdgina 384.

E possivel nomear e salvar configuragées de otimizagio. Os nomes das configuragoes salvas
sdo exibidos nas configuracdes de otimizacio predefinidas no menu pop-up Settings
(Configuragées) no painel Optimize e no Property inspector quando fatias, botoes ou a tela
sdo selecionados. Para mais informagées, consultar “Salva e reutilizagio de uma
configuragdo de otimizagio” na pdgina 407.

Para modificar a paleta de cores:

Se o painel Optimize ainda nio estiver aberto, selecionar Window (Janela) > Optimize
(Otimizar) para exibir e editar a paleta de cores de um documento.

Para mais informagées, consultar “Otimiza¢io de arquivos GIF, PNG, TIFF, BMP e
PICT” na pdgina 391.

Para otimizar fatias individuais:

1.

Clicar em uma fatia para seleciond-la. Pressionar a tecla Shift e clicar para selecionar mais

de uma fatia.

2. Otimizar as fatias selecionadas com o uso do painel Optimize.
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Visualizacdo e comparacao de configuracdes de
otimizacao
Os botoes de visualizagio de documento exibem o grafico tal como apareceria em um

navegador da Web, com base nas configuragdes de otimizacdo. E possivel visualizar os

comportamentos de rollover e navegacio, bem como a animagio.

B Untitled-1.png @ 100% (=3

#origina | B Preview [T]2-Up FH4-Up ki @:')

O botdo Original e os botées de visualizacio de documento

Os botdes de visualizacio de documento exibem o tamanho total, o tempo de download
estimado e o formato de arquivo de um documento. O tempo de download estimado ¢ o
tempo médio de download de todas as fatias e molduras do documento com um modem de
56 Kbps. As exibigoes 2-Up (2 para cima) e 4-Up (4 para cima) exibem informagdes
adicionais que variam de acordo com o tipo de arquivo selecionado.
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E possivel usar o painel Optimize (Otimizar) para otimizar um documento enquanto o
mesmo ¢ visualizado, como na exibigio Original. E possivel otimizar o documento inteiro de
uma s6 vez ou somente em fatias selecionadas. A sobreposicao de fatias ajuda a diferenciar as
fatias sendo otimizadas atualmente do resto do documento. A sobreposicao de fatias exibe as
dreas que ndo estdo sendo otimizadas atualmente com uma coloragio esmaecida, branca

transparente. E possivel ativar ou desativar a sobreposicio de fatias.

2 Untitled-1.png @ 66% (Slice)

# Original | BElPreview [T2-Up EH4-Up

Original: Untitled-1.png JPEG (Slice, F1) » 80 quality
22.60K
3 sec @56kbps

22.60K 3 sec @S6kbps JPEG (Slice) 1 289 x 450 B6% -

Na otimizagio de uma fatia selecionada, as fatias que nio sio otimizadas ficam esmaecidas.

Para visualizar um grafico com base nas configuracdes de otimizacéao atuais:

m  Clicar no botao Preview (Visualizar) no canto superior esquerdo da janela do documento.

No painel Tools (Ferramentas), clicar em Hide Slices (Ocultar fatias) para ocultar
fatias e guias de fatia durante a visualizacao.

ovdvAayasdo

Para comparar exibicées com configuracdes de otimizacao diferentes:

1. Clicar no botao 2-Up ou 4-Up no canto superior esquerdo da janela do documento.

2. Clicar em uma das visualizacdes de tela dividida para seleciond-la.

388 Capitulo 14: Otimizacao e exportagao



3. No painel Optimize, digitar as configuracoes.

4. Selecionar as outras visualizacoes e especificar configuragées de otimizagio diferentes para
cada visualizagio para compari-las.
Quando a exibi¢ao 2-Up ou 4-Up é selecionada, a primeira divisao de exibi¢ao apresenta o
documento PNG original do Fireworks para permitir a comparagio com as versoes

otimizadas. E possivel alternar essa exibicdo para exibir outra versio otimizada.

Para alternar de qualquer exibicao otimizada para a original a partir das

exibigdes 2-Up ou 4-Up:

1. Selecionar uma exibi¢io otimizada.

2. No menu pop-up Preview (Visualizar) na parte inferior da janela de visualizagio, selecionar
Original (No Preview) (Original [Sem visualizagio]).

Para alternar da exibicao original para a otimizada a partir das exibicées 2-Up

ou 4-Up:

1. Selecionar a exibi¢io que contém o original.

2. No menu pop-up Preview (Visualizar), selecionar Image Preview (Visualizagio de

exportagio).

Para ocultar ou mostrar uma sobreposicéao de fatia:
m  Selecionar View (Exibir) > Slice Overlay (Sobreposicao de fatia).

(0}

Este comando é (til tanto em Preview quanto nas visualizagées 2-Up ou 4-Up.

oydvAayasd

Escolha de um tipo de arquivo

O usudrio deve basear a sele¢io do formato de arquivo no design e uso do gréfico. A aparéncia
de um grafico pode variar de um formato para outro, especialmente ao usar tipos de
compressio diferentes. Além disso, somente certos tipos de arquivos graficos sdo aceitos pela
maior parte dos navegadores da Web. E também outros tipos de arquivo sio ideais para

impressao ou uso em aplicativos de multimidia.

Otimizagao no espago de trabalho 389



Os seguintes tipos de arquivo estio disponiveis:

GIF, ou Graphics Interchange Format, ¢ um formato grifico popular para a Web. GIFs

contém um méximo de 256 cores. Além disso, os GIFs podem conter uma drea transparente e
vérios quadros para animacio. Imagens com 4reas de cor s6lida podem se compactar mais ao
serem exportadas como GIFs. Um GIF ¢ geralmente ideal para desenhos, logotipos, imagens

com dreas transparentes e animagoes.

JPEG, desenvolvido pelo Joint Photographic Experts Group especificamente para imagens
fotogréficas ou com cores de alta densidade. O formato JPEG suporta milhées de cores (24
bits). Esse formato é o melhor para fotografias digitalizadas, imagens que usam texturas,
imagens com transicdo de cores em dégradé e qualquer imagem que exija mais de 256 cores.

PNG, ou Portable Network Graphic, é um formato grafico versétil para a Web. Porém, nem
todos os navegadores da Web podem visualizar graficos PNG. O formato PNG pode suportar
cores de até 32 bits, conter transparéncia ou um canal alfa e ser progressivo. PNG ¢é o formato
de arquivo nativo do Fireworks. Porém, arquivos PNG Fireworks contém informacoes
especificas do aplicativo que no s3o armazenadas em um arquivo PNG exportado ou em

arquivos criados em outros aplicativos.

WBMP, ou Wireless Bitmap, é um formato gréfico criado para dispositivos de computagio
moveis, como telefones celulares e PDAs (Personal Digital Assistant, assistente pessoal digital).
Esse formato ¢ usado especificamente em pdginas WAP (Wireless Application Protocol,
protocolo de aplicagées sem fio). O WBMP é um formato de 1 bit, portanto, sé duas cores

ficam visiveis: preto e branco.

TIFF, ou Tagged Image File Format, ¢ um formato gréfico usado para armazenar imagens
bitmap. TIFFs sdo usados com maior freqiiéncia em publicagdes impressas. Muitos aplicativos
de multimidia também aceitam graficos TIFF importados.

BMP, o formato de arquivo grafico do Microsoft Windows, é um formato de arquivo comum
usado para exibir imagens bitmap. BMPs sio usados primariamente no sistema operacional
Windows. Muitos aplicativos podem importar imagens BMP.

PICT, desenvolvido pela Apple Computer, é um formato de arquivo gréfico normalmente
usado no sistema operacional Macintosh. A maioria dos aplicativos para Mac pode importar
imagens PICT.

390 Capitulo 14: Otimizacao e exportagao



Otimizacao de arquivos GIF, PNG, TIFF, BMP e PICT

Cada formato de arquivo grafico no Fireworks tem um conjunto de op¢oes de otimizagio.
Para a maior parte, somente os tipos de arquivo de 8 bits, como GIE PNG 8, TIFF 8, BMP 8

e PICT 8, oferecem um volume significativo de controle sobre a otimizagio.

Os arquivos JPEG né&o séo excecao. Para mais informacdes sobre controles de
otimizagao de JPEG, consultar “Otimizacdo de um JPEG” na pagina 402.

oydvAd3asdo

As configuragées de otimizagio do Fireworks sdo semelhantes para todos os formatos de
arquivo gréfico de 8 bits.- Para formatos de arquivo para a Web, como GIF e PNG, também ¢

possivel especificar a quantidade de compressio desejada para o gréfico.

E possivel otimizar tipos de arquivo de 8 bits através do ajuste de suas paletas de cores. Menos
cores na paleta representam menos cores na imagem, resultando em um tamanho de arquivo

menor. O inconveniente da redu¢io de cores ¢ que ela também reduz a qualidade da imagem.

A medida que experimenta configuracées de otimizagio diferentes, o usudrio pode usar os
botées 2-Up e 4-Up para testar e comparar a aparéncia e o tamanho de arquivo estimado de
um gréfico. Para mais informagoes sobre o uso dos botdes de visualizagio de documento,

consultar “Visualizagio e comparagio de configuragoes de otimiza¢io” na pagina 387.

8 Usando a caixa de didlogo Save As (Salvar como) do Fireworks 8, é possivel salvar

o | |todos os tipos de arquivos mencionados acima (exceto PICT, que s6 é suportado pela
% versao do Fireworks para Macintosh) nos formatos originais. O que nao ocorria nas

§ versdes anteriores do Fireworks. Para mais informagoes, consultar “Salva de

"‘:; documentos em outros formatos” na pagina 31.

(e}

Escolha de uma paleta de cores

GIFs e outros formatos de imagem de 8 bits contém uma paleta de cores. A paleta de cores é
uma lista de até 256 cores disponiveis para o arquivo. Somente as cores definidas na paleta de
cores aparecem na imagem grafica, porém algumas paletas de cores contém cores que nio

estdo no gréfico.
As seguintes paletas estao disponiveis no Fireworks:

Adaptive (Adaptativa) ¢ uma paleta personalizada derivada das cores reais do documento. As
paletas adaptativas, em geral, produzem as imagens de melhor qualidade.
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Web Adaptive (Adaptativa Web) ¢ uma paleta adaptativa na qual as cores parecidas com
cores websafe sio convertidas para a cor websafe mais proxima. As cores websafe sio aquelas
que se originam da paleta Web 216.

Web 216 ¢ uma paleta com as 216 cores comuns aos computadores Windows e Macintosh.
Essa paleta ¢ muitas vezes denominada paleta websafe ou & prova de navegador, pois produz
resultados razoavelmente consistentes em vérios navegadores da Web em qualquer plataforma,
quando exibidas em monitores de 8 bits.

Exact (Exata) contém as cores exatas usadas na imagem. Somente as imagens contendo 256
cores ou menos podem usar a paleta Exact (Exata). Se a imagem contiver mais de 256 cores, a
paleta serd alternada para Adaptive.

O Windows e o Macintosh contém 256 cores definidas pelos padroes da plataforma
Windows ou Macintosh, respectivamente.

Grayscale (Tons de cinza) ¢ uma paleta de 256 ou menos tons de cinza. A escolha dessa
paleta converterd a imagem em tons de cinza.

Black and White (Preto e branco) é uma paleta que consiste somente em duas cores: preto e
branco.

Uniform (Uniforme) é uma paleta matemdtica baseada em valores de pixels RGB.
Custom (Personalizada) é uma paleta que foi modificada ou carregada de uma paleta externa
(arquivo ACT) ou um arquivo GIE

O ajuste da paleta de cores durante a otimizacio afeta as cores da imagem. E possivel otimizar
e personalizar paletas de cores com o uso da tabela de cores no painel Optimize.

Para selecionar uma paleta de cores:
m  No menu pop-up Indexed Palette (Paleta indexada) do painel Optimize (Otimizar),
selecionar uma opgio.

Para importar uma paleta personalizada:
1. Seguir um destes procedimentos:
= No menu Options (Opgoes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar Load Palette
(Carregar paleta).

»  No menu pop-up Indexed Palette (Paleta indexada) do painel Optimize, selecionar
Custom (Personalizar).

2. Navegar até um arquivo de paleta ACT ou GIF e clicar em Open (Abrir).
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As cores dos arquivos ACT ou GIF sio adicionadas 4 tabela de cores no painel Optimize.

Os usuéarios do Windows devem selecionar GIF Files (Arquivos GIF) no menu pop-
up Files of Type (Arquivos do tipo) para ver os arquivos com a extensao .gif na caixa
de dialogo Open.

oydvAd3asdo

Configuracao da intensidade da cor

Intensidade de cor ¢ o nimero de cores no grafico. E possivel tornar os arquivos menores com
a redugdo do nimero de cores usadas. A redu¢io da intensidade da cor remove algumas cores
da imagem a partir daquelas menos usadas. Os pixels que contém as cores descartadas sio

convertidos nas cores mais préximas restantes na paleta. Isto pode reduzir a qualidade da

imagem.

8 A opcéo de intensidade da cor esta disponivel somente para os formatos de arquivo
o | |grafico GIF e outros de 8 bits.

m
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Para selecionar uma intensidade de cor:
m  No menu pop-up Colors (Cores) do painel Optimize (Otimizar), selecionar uma opgao

ou digitar um valor na caixa de texto. E possivel selecionar de 2 até 256 cores.

8 O numero de cores reais da imagem pode ser menor do que o nimero maximo de
o | |cores selecionadas. O nimero na base da tabela de cores indica o nimero real de
% cores visiveis na imagem. Se nao houver nenhum nuimero visivel, sera exibido o

§ botao Rebuild (Reconstruir), o que indicara a necessidade de reconstruir a paleta de
“‘:; cores. Para mais informacdes, consultar “Exibicédo de cores em uma paleta”

O | |na pagina 395.

Para selecionar uma intensidade de cor além de 256 cores:
m  No menu pop-up Export File Format (Formato de arquivo de exportagio) do painel
Optimize (Otimizar), selecionar um formato de arquivo de 24 ou 32 bits.

As intensidades de cor maiores criam arquivos maiores e geralmente nédo séo ideais
para graficos da Web. S6 usar intensidades de cor de 24 ou 32 bits ao exportar ou
salvar imagens fotograficas com tons continuos ou misturas de cores com dégradé
complexo.- No caso de graficos com alta intensidade de cor para a Web, usar
arquivos JPEG. Para mais informacdes, consultar “Otimizacao de um JPEG”

na pagina 402.
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Remocéo de cores nao utilizadas

A remocio de cores nio utilizadas de uma imagem antes da exportagio ou salvamento

diminui o tamanho do arquivo.

Esta opcao esta disponivel somente para os formatos de arquivo grafico GIF e outros de
8 bits.

oydvAd3asdO

Para remover cores nao usadas:
m  No menu Options (Opgoes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar Remove Unused
Colors (Remover cores nio usadas).

Para incluir todas as cores da paleta, inclusive as que nao estao na imagem
exportada ou salva:

m  Cancelar a selecio de Remove Unused Colors (Remover cores nao usadas).

Pontilhamento para aproximar cores perdidas

O pontilhamento aproxima cores que nio estao na paleta atual através da alternancia de pixels
coloridos de maneira semelhante. A uma certa distincia, as cores se misturam para criar a
aparéncia da cor ausente. O pontilhamento é especialmente ttil quando sio exportadas
imagens com misturas ou dégradés complexos ou imagens fotogréficas para um formato de
arquivo grafico de 8 bits, como o GIF.

O pontilhamento pode aumentar sensivelmente o tamanho do arquivo.

A opcéao de pontilhamento esta disponivel somente para os formatos de arquivo gréafico
GIF, outros de 8 bits e WBMP.

ovydvAadasdo

Para pontilhar um grafico:
m  Na caixa de texto Dither (Pontilhamento) do painel Optimize, digitar um valor
percentual.
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Exibicdo de cores em uma paleta

A tabela de cores no painel Optimize exibe as cores da visualizacio atual quando o usudrio
trabalha com cores de 8 bits ou menos, permitindo-lhe modificar a paleta de uma imagem. A
tabela de cores atualiza-se automaticamente no modo Preview (Visualizagio). Ela aparece
vazia quando ¢ otimizada mais de uma fatia a0 mesmo tempo ou quando o arquivo otimizado

nio estd em um formato de 8 bits, como GIE

i ¥ DOptimize

GIF | Matte:

|Adaptive vl Colors: | 128 v|

Loss: Elv Dither: v

|N0 Transparency

B +

Virios simbolos pequenos aparecem em alguns exemplos de cores, indicando certas

caracteristicas de cores individuais, como segue:

Simbolo Significado

A cor foi editada, afetando somente o documento exportado. Esse procedimento
nao altera a cor no documento de origem.

A cor estéa bloqueada.
A cor é transparente.
A cor é websafe.

A cor tem vérios atributos. Neste caso, a cor é websafe, esta bloqueada e foi
editada.

e O M

Se o documento for editado, a tabela de cores poderd nao mostrar mais todas as cores do
documento. Se isso ocorrer, serd necessario reconstruir a tabela de cores. Um botio Rebuild
(Reconstruir) aparecerd na base do painel Optimize (Otimizar) quando for necessdrio
reconstruir a tabela de cores.
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Para reconstruir a tabela de cores para que reflita as edicoes feitas no
documento:

m  Na base do painel Optimize, clicar em Rebuild (Reconstruir).
Quando a tabela estiver reconstruida, o botio Rebuild desaparecerd e o nimero real de

cores usado na imagem serd exibido em seu lugar.

Para selecionar uma cor:

m  Na tabela de cores do painel Optimize, clicar na cor.

Para selecionar varias cores:
m  Pressionar a tecla Control e clicar (Windows) ou Command e clicar (Macintosh) nas

cores.

Para selecionar uma faixa de cores:

1. Clicar em uma cor.

2. Pressionar a tecla Shift e clicar na tltima cor da faixa que se deseja selecionar.

Para visualizar todos os pixels do documento que contenham uma cor
especifica:

1. Clicar no botdo Preview (Visualizar) no canto superior esquerdo da janela do documento.
2. Na tabela de cores do painel Optimize, clicar e manter o mouse sobre um exemplo.

Os pixels contendo o exemplo selecionado mudario temporariamente para outra cor de

realce até o usudrio soltar o botio do mouse.

8 Ao visualizar pixels no documento com o uso das exibicdes 2-Up (2 para cima) ou 4-
I_cﬁ Up (4 para cima), selecionar uma exibicao diferente de Original.
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Bloqueio de cores em uma paleta

E possivel bloquear cores individuais para nio permitir sua remogio ou alteragio ao alternar
entre paletas ou reduzir o nimero de cores de uma paleta. Quando ocorre a alternagao para

outra paleta depois do bloqueio de cores, as cores bloqueadas sio adicionadas a nova paleta.

Para bloquear uma cor selecionada, executar um dos seguintes
procedimentos:

m  Na base do painel Optimize (Otimizar), clicar no botio Lock (Bloquear).
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m  Clicar com o botao direito do mouse (Windows) ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh) no exemplo de cor e selecionar Lock Color (Bloquear cor) no menu
contextual.

Para desbloquear uma cor:
1. Na tabela de cores do painel Optimize, selecionar uma cor bloqueada.
2. Clicar no botao Lock (Bloquear) no painel Optimize, ou clicar com o botdo direito do

mouse (Windows) ou pressionar a tecla Control e clicar (Macintosh) no exemplo de cor e
escolher Lock Color.

Para desbloquear todas as cores:
m  No menu Options (Opgoes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar Unlock All Colors
(Desbloquear todas as cores).

Edicao de cores em uma paleta

E possivel alterar uma cor na paleta editando-a na tabela de cores do painel Optimize. A
edi¢do de uma cor substitui todas as ocorréncias da mesma na imagem a ser exportada ou salva
como bitmap. A edicdo nio substitui a cor na imagem original, a ndo ser que o usudrio esteja
trabalhando com um bitmap e salve a imagem nesse formato. Nesse caso, a imagem também
deverd ser salva como um arquivo PNG para que seja mantida uma versio editdvel da imagem
original.

Para editar uma cor:
1. Para abrir o seletor de cores do sistema, seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar uma cor e clicar no botao Edit Color (Editar cor) na base do painel
Optimize (Otimizar).
s Na tabela de cores, clicar duas vezes em uma cor.
2. Alterar a cor com o uso do seletor de cores do sistema.

A nova cor substitui cada ocorréncia da cor substituida na drea de visualizagao.

8 Clicar com o botéao direito (Windows) ou pressionar Control e clicar (Macintosh) em
rtﬁ uma cor da paleta para exibir um menu de atalho de opgdes de edigéo para a cor.
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Uso de cores websafe

As cores websafe sio cores comuns as plataformas Macintosh ¢ Windows. Essas cores nio
ficam pontilhadas quando exibidas em um navegador da Web na tela de um computador
definida para 256 cores.

O Fireworks tem diversos métodos de aplicagio e uso de cores websafe.

Para forcar todas as cores para cores websafe:

m  No menu pop-up Indexed Palette (Paleta indexada) do painel Optimize (Otimizar),
selecionar Web 216.

Para criar uma paleta adaptativa com cores semelhantes as websafe:

m  No menu pop-up Indexed Palette (Paleta indexada) do painel Optimize (Otimizar),
selecionar Web Adaptive (Adaptativa Web).

As cores nao-websafe que estejam préximas as cores websafe serdo convertidas em cores

websafe mais préximas.

Para forcar uma cor para a websafe mais préxima equivalente:

1. Na tabela de cores do painel Optimize, selecionar uma cor.
2. Clicar no botio Snap to Web Safe (Alinhar pela cor websafe).

Se o usudrio salvar um PNG do Fireworks, a alteragdo de cores para websafe no painel

Optimize afetard somente a versio exportada da imagem e nio a imagem real.

Salva de uma paleta

E possivel salvar paletas personalizadas como arquivos externos de paleta. E possivel usar
paletas salvas com outros documentos do Fireworks ou em outros aplicativos que suportem
arquivos externos de paleta, como o Adobe Photoshop, Macromedia FreeHand e Flash 5. Os

arquivos de paleta tém a extensio .act.

Para salvar uma paleta de cores personalizada:
1. No menu Options (Opgoes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar Save Palette (Salvar
paleta).

2. Digitar um nome para a paleta e selecionar uma pasta de destino.
3. Clicar em Save.

E possivel carregar o arquivo salvo da paleta no painel Swatches (Exemplos de cores) ou no

painel Optimize para usa-lo ao exportar outros documentos.
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Ajuste de compressao

E possivel comprimir arquivos GIF, para torné-los ainda menores do que o normal, alterando
sua configuragio de perda. Configuracoes maiores de perda produzem arquivos menores, mas
com uma qualidade de imagem inferior. Uma configuragio de perda entre 5 e 15 geralmente
produz os melhores resultados.

GIF original; valor de perda de 30; valor de perda de 100

Para alterar a compresséao de um GIF:

m  No painel Optimize (Otimizar), digitar uma configuragio para Loss (Perda).

Transformagao em areas transparentes

E possivel definir dreas transparentes tanto em GIFs como em PNGs de 8 bits de maneira que,
em um navegador da Web, o fundo da pdgina da Web fique visivel através dessas dreas. No
Fireworks, um quadriculado cinza e branco na visualizacdo de um documento indica as dreas

transparentes.

Visualizagio de imagem otimizada no Fireworks; imagem exportada com transparéncia e colocada
em uma pdgina da Web com um fundo colorido

Os PNGs de 32 bits ja contém transparéncia, embora ndo seja exibida uma opgéo de
transparéncia para esses PNGs no painel Optimize (Otimizar).

oydvAy3asdOo
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O usudrio deve usar o recurso transparéncia do indice ao exportar imagens GIF que
contenham 4reas transparentes. Com a transparéncia do indice, é possivel definir cores
especificas que serdo transparentes na exportacio. A transparéncia do indice ativa ou desativa
pixels com valores de cor especificos. Como o formato GIF suporta a transparéncia do indice,

esta é a forma mais comum de transparéncia usada na Web.

8 Por padrao, as imagens GIF sao exportadas sem transparéncia no Fireworks. Mesmo
» | |que a tela por tréds de uma imagem ou um objeto seja transparente na exibicdo Original
E no Fireworks, isso néo significa que o fundo dessa imagem sera transparente quando
; ela for exportada como GIF para uso na Web. Sera necessario selecionar Index

“‘; Transparency (Transparéncia do indice) antes da exportagéo.

(o]

Também é possivel usar a transparéncia alfa, embora nio seja usada com freqiiéncia em
grificos da Web porque somente o formato PNG a suporta e a maioria dos navegadores da
Web nio suporta esse formato. A transparéncia alfa ¢ usada com freqiiéncia em gréficos
exportados que contém transparéncia dégradé e pixels semi-opacos. A transparéncia alfa
também é 1til para exportar arquivos para o Macromedia Flash ou Director, pois ambos
oferecem suporte a esse tipo de transparéncia.

8 A configuracéo de cores para transparéncias afeta somente a verséao exportada da

o | |imagem, nao aimagem real. E possivel ver qual a aparéncia da imagem exportada em
m ) o . ~ ~ . L

7 | |uma visualizagado. Para informacoes sobre botdes de visualizagao de documento,

§ consultar “Visualizacdo e comparacéao de configuragcdes de otimizacdo” na pagina 387.
0
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Para selecionar uma cor para transparéncia:

1. Clicar no botdo Preview, 2-Up ou 4-Up no canto superior esquerdo da janela do
documento. Na exibicio 2-Up ou 4-Up, clicar em uma exibicio que nao seja a original.

2. No menu pop-up Transparency (Transparéncia) na parte inferior do painel Optimize
(Otimizar), selecionar Index Transparency (Transparéncia do indice).
A cor da tela torna-se transparente na visualizagio.

3. Para selecionar uma cor diferente, clicar no botio Select Transparency Color.

O ponteiro se torna um conta-gotas.
4. DPara selecionar a cor a fim de torné-la transparente, seguir um destes procedimentos:
»  Na tabela de cores do painel Optimize, clicar em um exemplo de cor.

m Clicar em uma cor no documento.
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Para adicionar ou remover cores transparentes:
1. Clicar no botao Preview, 2-Up ou 4-Up no canto superior esquerdo da janela do
documento. Na exibicio 2-Up ou 4-Up, clicar em uma exibicio que nio seja a original.

8 E possivel adicionar ou remover cores transparentes na exibicao Original, mas os
o | |resultados s6 poderao ser vistos na visualizagao.
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2. No painel Optimize, clicar no botao Add Color to Transparency (Adicionar cor a
transparéncia) ou Remove Color from Transparency (Remover cor da transparéncia).

B |EE

3. DPara selecionar uma cor a ser adicionada ou removida da transparéncia, seguir um destes

procedimentos:
»  Na tabela de cores do painel Optimize, clicar em um exemplo de cor.

m  Clicar em uma cor na visualizagio.

Para tornar o fundo de uma imagem transparente:

1. Clicar no botao Preview, 2-Up ou 4-Up no canto superior esquerdo da janela do
documento. Na exibicio 2-Up ou 4-Up, clicar em uma exibicio que nao seja a original.

2. Escolher o formato de arquivo GIF no painel Optimize (Otimizar) e selecionar Index
Transparency (Transparéncia do indice) no menu pop-up Transparency.
A cor da tela torna-se transparente na visualizacio e o grafico estd pronto para ser

exportado.

Entrelacamento: download gradual

Quando exibidas em um navegador da Web, as imagens entrelagadas aparecem gradualmente
a medida que se descarregam. Primeiro, sdo exibidas com baixa resolu¢io, passando para a

resolucio total ao se concluir o download.

8 Esta opcao esta disponfvel somente para formatos de arquivo GIF e PNG. E possivel
o | |obter resultados semelhantes com um JPEG transformando-o em progressivo. Para
E mais informagoes, consultar “Otimizacao de um JPEG” na pagina 402.
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Para entrelacar um GIF ou PNG que néao seja do Fireworks:
m  No menu Options (Opgoes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar Interlaced
(Entrelacado).

Otimizacado de um JPEG

Com o uso do painel Optimize (Otimizar), é possivel otimizar JPEGs definindo opg¢oes de

compressao e suavizagio.

O formato JPEG sempre ¢ salvo e exportado com cores de 24 bits. Por isso, ndo é possivel
otimizar um JPEG editando sua paleta de cores. A tabela de cores fica vazia quando o usudrio
seleciona uma imagem JPEG.

A medida que experimenta configuracées de otimizagio diferentes, o usudrio pode usar os
botées 2-Up e 4-Up para testar e comparar a aparéncia e o tamanho de arquivo estimado de
um JPEG. Para mais informacées sobre o uso dos botées de visualizacio de documento,

consultar “Visualizagio e comparagio de configuragoes de otimiza¢io” na pagina 387.

No Fireworks 8, é possivel salvar JPEGs diretamente na caixa de didlogo Save As
(Salvar como). O que nao ocorria nas versdes anteriores do Fireworks. Para mais
informacoes, consultar “Salva de documentos em outros formatos” na pagina 31.

oydvAad3asdo

Ajuste da qualidade do JPEG

JPEG ¢ um formato com muita perda, o que significa que alguns dados da imagem sao
descartados quando comprimidos, com a reduc¢io da qualidade do arquivo final. Entretanto,
geralmente é possivel descartar dados da imagem com pouca ou nenhuma diferenca
perceptivel de qualidade.

Imagem original; configuracio de qualidade em 50; configuracio de qualidade em 20
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Para controlar a perda de qualidade na compressao de um arquivo JPEG:

No menu pop-up Quality (Qualidade) no painel Optimize, ajustar a qualidade com o
controle deslizante Quality.

A configuracio de uma porcentagem alta mantém a qualidade da imagem, mas comprime
menos, produzindo arquivos maiores.

A configuracio de uma porcentagem baixa produz um arquivo menor, mas com uma

qualidade de imagem inferior.

Compressao seletiva de areas de um JPEG

A compressao seletiva de um JPEG permite comprimir 4reas diferentes de um JPEG em niveis

diferentes. As 4reas de maior interesse em uma imagem podem ser comprimidas com um nivel

de qualidade mais elevado. E possivel comprimir as dreas de menor importincia, como o

fundo, em um nivel inferior de qualidade, reduzindo o tamanho global da imagem e

mantendo a qualidade das dreas mais importantes.

A drea selecionada nesta imagem estd sendo comprimida com um nivel de qualidade de 90,

enquanto a drea néo selecionada estd sendo comprimida com um nivel de qualidade de 50.

Para comprimir areas selecionadas de um JPEG:

1.

Na exibicao Original, selecionar uma drea do grafico para compressio com o uso de uma
das ferramentas Marquee (Moldura).

. Selecionar Modify (Modificar) > Selective JPEG (JPEG seletiva) > Save Selection as JPEG

Mask (Salvar selecio como méscara JPEG).

Selecionar JPEG no menu pop-up Export File Format (Formato de arquivo de exportagio)
do painel Optimize (Otimizar), caso jd ndo esteja selecionado.

No painel Optimize, clicar no botao Edit Selective Quality Options (Editar opgoes de
qualidade seletiva).

A caixa de didlogo Selective JPEG Settings (Configuragio de JPEG seletiva) ¢ exibida.
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9.

Selecionar Enable Selective Quality (Ativar qualidade seletiva) e digitar um valor na caixa
de texto.

A digitacio de um valor baixo para compacta a 4rea seletiva do JPEG mais do que o resto
da imagem. A digitagio de um valor alto comprime a 4rea seletiva do JPEG menos do que
o resto da imagem.

E possivel alterar a Overlay Color (Cor de sobreposi¢io) para a drea Selective JPEG (JPEG

seletiva), caso desejado. Isso nio afeta a saida.

Selecionar Preserve Text Quality (Preservar qualidade do texto). Todos os itens de texto
serdo automaticamente exportados em um nivel superior, independentemente do valor de

Selective Quality (Qualidade seletiva).

Selecionar Preserve Button Quality (Preservar qualidade do botio). Todos os simbolos de

botao serdo automaticamente exportados em um nivel superior.

Clicar em OK.

Para modificar a area de compressao seletiva de JPEG:

1.

Selecionar Modify (Modificar) > Selective JPEG (JPEG seletiva) > Restore JPEG Mask as
Selection (Restaurar mdscara JPEG como sele¢io).

A selegio ¢ realgada.

. Usar a ferramenta Marquee ou outra ferramenta de selegio para efetuar alteragdes no

tamanho da drea.

Selecionar Modify > Selective JPEG > Save Selection as JPEG Mask (Salvar selecio como
mdscara JPEG).

. No painel Optimize, alterar as configuragoes de qualidade seletiva, se desejado.

Para desfazer uma selecao, selecionar Modify > Selective JPEG > Remove JPEG
Mask (Remover mascara JPEG).

oydvAd3ISHO

Embacamento ou agucamento de um detalhe

E possivel definir a Smoothing (Suavizagio) no painel Optimize (Otimizar) para ajudar a

diminuir o tamanho de arquivos JPEG. A suavizagio embaga bordas acentuadas, que nio sao

bem comprimidas em JPEGs. Os niimeros maiores produzem mais embagcamento no JPEG

exportado ou salvo, criando, normalmente, arquivos menores. Uma configuragio de

suavizacio de aproximadamente 3 reduz o tamanho da imagem, mantendo, porém, uma

qualidade razodvel.
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Para ajudar a preservar as bordas finas entre duas cores:

m  No menu Options (Opgoes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar Sharpen JPEG
Edges (Agugar bordas JPEG).
Usar Sharpen JPEG Edges ao exportar ou salvar arquivos JPEG com texto ou detalhes
finos para manter a nitidez dessas dreas. A selegio de Sharpen JPEG Edges (Agucar bordas
JPEG) aumenta o tamanho do arquivo.

Uso de JPEGs progressivos

JPEGs progressivos, como GIFs e PNGs entrelacados, sio exibidos inicialmente em uma

resolugio baixa e, em seguida, melhoram em qualidade 4 medida que se efetua seu download.

Para exportar ou salvar um JPEG progressivo:
m  No menu Options (Opgoes) do painel Optimize (Otimizar), selecionar Progressive JPEG
(JPEG progressivo).

Alguns aplicativos de edicéo de bitmap nao abrem arquivos JPEG progressivos.

a0

OYIOVAY3S

Correspondéncia com a cor de fundo do destino

A suavizagio de serrilhado faz com que um objeto apareca mais suave através da mistura da
cor do objeto com o fundo sobre o qual estd colocado. Por exemplo, se o objeto for preto e a
pdgina na qual ele estiver for branca, a suavizagio de serrilhado adicionard vérios tons de cinza
aos pixels que contornam a borda do objeto, fazendo uma transicao suave entre o preto e o

branco.

Com a configuracio da opgio Matte (Mate) no painel Optimize (Otimizar), é possivel

suavizar o serrilhado de objetos que repousam diretamente sobre a tela com a cor Mate. Esse
procedimento € til ao exportar ou salvar graficos para serem usados em pédginas da Web com

fundos coloridos.
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Para igualar a cor do fundo do destino:

m  No painel Optimize (Otimizar), selecionar uma cor no menu pop-up Matte (Mate).
Igualar a cor o méximo possivel & cor do fundo do destino sobre o qual o grafico serd
colocado.

(0}

A suavizacéao de serrilhado aplica-se somente a objetos com bordas suaves que
permanecem diretamente no topo da tela.

ovydvAay3asd

Remocéo de auréolas

Em uma imagem que tenha sofrido suavizagao de serrilhado anteriormente, os pixels da

suavizagio de serrilhado permanecem ao tornar a cor da tela transparente. Com isso, quando o
grafico é exportado (ou, em alguns casos, salvo) e colocado em uma pédgina da Web com uma
cor de fundo diferente, os pixels do perimetro do objeto com suavizagio de serrilhado podem
sobressair no fundo da pdgina da Web. Esses pixels formam a auréola, que pode ser observada

especialmente em um fundo escuro.

O usudrio pode impedir com facilidade a formagio de auréolas em arquivos PNG nativos do
Fireworks e em arquivos importados do Photoshop. No entanto, para outros tipos de arquivo,

como o GIF, serd necessdrio remover a auréola manualmente.

Para impedir a formacao de auréolas em arquivos PNG nativos do Fireworks e
em arquivos importados do Photoshop, seguir um destes procedimentos:

m  Definir a Canvas Color (Cor da tela) no Property inspector (Inspetor de propriedades) ou
a Matte Color (Cor mate) no painel Optimize (Otimizar) para a cor do fundo da pdgina
da Web de destino.

m  Escolher o objeto a ser exportado e selecionar Hard (Acentuado) no menu pop-up Edge
(Borda) do Property inspector.

Para remover manualmente uma auréola de um GIF ou outro arquivo grafico:

1. Com o arquivo aberto no Fireworks, clicar no botdo Preview (Visualizar), 2-Up (2 para
cima) ou 4-Up (4 para cima) no canto superior esquerdo da janela do documento. Na
exibi¢io 2-Up ou 4-Up, clicar em uma exibi¢io que nio seja a original.
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2. No menu pop-up Transparency (Transparéncia) do painel Optimize (Otimizar), selecionar
Index Transparency (Transparéncia do indice).

3. Clicar no botao Add Color to Transparency (Adicionar cor a transparéncia) e clicar em um
.

pixel na auréola.
Todos os pixels da mesma cor sio removidos na Visualizacao.
G

4. Sea auréola ainda aparecer, repetir a etapa 3 até que desapareca.

Salva e reutilizacdo de uma configuracéo de
otimizacgao

O Fireworks lembra as Gltimas configuragdes de otimizacio usadas depois de uma destas
acgoes:

m  File (Arquivo) > Save (Salvar)

m File > Save As (Salvar como)

m  File > Save As (Salvar como)/Save as a Copy (Salvar como uma cdpia)

m  File > Export (Exportar)

Em seguida, o Fireworks aplica essas configuragoes a novos documentos.

8 Como em versodes anteriores do Fireworks, ainda sdo aplicadas a novas fatias as
o | |configuracdes de otimizagdo padrdo do documento pai.
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E possivel salvar configuracoes de otimizagio personalizadas para uso futuro em uma
otimizagio ou um processamento em lote. As informacbdes a seguir sio salvas em otimizagoes
predefinidas personalizadas:

m  Configuragoes e tabela de cores no painel Optimize (Otimizar)

m  Configuragées de retardo de moldura selecionadas no painel Frames (Molduras) (somente

para animagoes)
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Para salvar configuracées de otimizacao como uma predefinicao:

1.

Selecionar Save Settings (Salvar configuragoes) no menu Options (Opgoes) do painel
Optimize.
Digitar um nome para a predefini¢io de otimizacio e clicar em OK.

As configuragoes de otimizagio salvas aparecem na base do menu pop-up Settings
(Configuragées) do painel Optimize no Property inspector (Inspetor de propriedades).
Elas ficam disponiveis em todos os documentos subseqiientes. O arquivo de predefinicao é
salvo na pasta Export Settings (Configuragdes de exportacio) na pasta de configuragoes do
Fireworks especifica do usudrio. Para informacdes sobre o local dessa pasta, consultar
“Sobre os arquivos de configuracio do usudrio” na pdgina 527.

Para compartilhar as configuracdes de otimizacao salvas com outro usuario
do Fireworks:

Copiar o arquivo de predefinicio de otimizago salvo da pasta Export Settings do
Fireworks para a mesma pasta no outro computador.

8 A localizacao da pasta Export Settings varia em funcao do sistema operacional. Para
» | |mais informagdes, consultar o procedimento anterior.
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Para excluir uma otimizacao predefinida personalizada:

1.

No menu pop-up Saved Settings (Configuracoes salvas) do painel Optimize (Otimizar),
selecionar a configura¢io de otimizagio a ser excluida.

Selecionar Delete Settings (Excluir configuracoes) no menu Options (Opgoes) do painel
Optimize.

Nio ¢ possivel excluir uma configuracio predefinida do Fireworks.

Exportacéo do Fireworks

A exportagio a partir do Fireworks é um processo com duas etapas. Primeiro é necessdrio

otimizar o gréfico ou documento para a exportagio. Apds o grifico ou documento ter sido

otimizado, é possivel exporti-lo (ou salvé-lo, dependendo do tipo de arquivo original). Para

mais informag6es sobre otimizacio, consultar “Sobre otimizac¢io” na pdgina 378. Para mais

informacoes sobre salva, consultar “Salva de documentos em outros formatos” na pdgina 31.
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E possivel exportar grificos do Fireworks de vérias formas. O usudrio pode exportar (ou, em
alguns casos, salvar) um documento como uma imagem tnica em GIF, JPEG ou outro
formato de arquivo gréifico. Ou pode exportar todo o documento como um arquivo HTML e
arquivos de imagens associados. Ou pode optar por exportar somente as fatias selecionadas.
Também é possivel exportar somente uma 4rea especifica de um documento. Além disso, ¢

possivel exportar molduras e camadas do Fireworks como arquivos de imagem separados.
O local padrio para onde o Fireworks exporta os arquivos é determinado da seguinte forma,

nesta ordem:

1. A preferéncia de exportagio atual do documento, definida se o documento j4 foi exportado
¢ em seguida salvo como PNG

2. O local de exportagio/salvamento atual, definido sempre que se navega a partir do local
padrio apresentado em uma caixa de didlogo Save (Salvar), Save As (Salvar como), Save a
Copy (Salvar uma cépia) ou Export (Exportar)

3. Alocalizagao do arquivo atual

4. Alocalizagio padrio onde os novos documentos ou imagens sao salvos no sistema

operacional

Por outro lado, o local padrao onde o Fireworks salva um documento ¢ determinado por
outro conjunto de critérios. Para mais informagées, consultar “Salva de um arquivo no

Fireworks:” na pdgina 30.

Exportacdo de uma imagem simples

Usar o comando File (Arquivo) > Export (Exportar) para exportar um gréfico depois de
concluir sua otimizagio no espaco de trabalho.

Caso o trabalho seja executado em uma imagem existente aberta no Fireworks, é possivel
salvé-lo em vez de exporta-lo. Para mais informagdes, consultar “Salva de documentos em

outros formatos” na pdgina 31.

8 Para exportar somente certas imagens de um documento, fatiar primeiro o documento
o | |e, em seguida, exportar somente as fatias desejadas. Para mais informagdes, consultar
E “Exportacéo de fatias selecionadas” na pagina 411.
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Para exportar um documento do Fireworks como uma imagem simples:
1. Selecionar o formato de arquivo a ser usado na exportagio no painel Optimize (Otimizar)

e definir as op¢des especificas de formato.
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2. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

3. Selecionar um local para exportar o arquivo de imagem.

Para graficos da Web, o melhor local é uma pasta dentro do site local da Web.

4. Digitar um nome de arquivo. Nio é necessdrio digitar uma extensao de arquivo; o
Fireworks faz isso automaticamente na exportagio usando o tipo de arquivo especificado
nas configuragoes de otimizagdo. Para mais informacdes sobre otimizacio, consultar “Sobre
otimizagao” na pédgina 378.

5. Selecionar Images Only (Somente imagens) no menu pop-up Export (Exportar).

6. Clicar em Export.

Exportacédo de um documento fatiado

Por padrio, ao exportar um documento fatiado do Fireworks, sio exportados um arquivo
HTML e as imagens associadas. O arquivo HTML exportado pode ser exibido em um
navegador da Web ou importado para outros aplicativos para edi¢io posterior.

E possivel obter um HTML do Fireworks em outros aplicativos com o uso de varias
técnicas. Para mais informacées sobre HTML e outras maneiras de exportar HTML do
Fireworks, consultar “Exportacao de HTML” na pagina 415.

oydvAy3IsdOo

Antes de exportar, é necessério selecionar o estilo de HTML apropriado na caixa de didlogo
HTML Setup (Configuracio do HTML). Para mais informacdes, consultar “Configuracio de
opgoes de exportagio de HTML” na pdgina 427.

Para exportar um documento fatiado do Fireworks:
1. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

Navegar até a pasta desejada no disco rigido.

Selecionar HTML and Images (HTML e imagens) no menu pop-up Export.

BN

Digitar um nome de arquivo na caixa File Name (Nome do arquivo), no Windows, ou Save
As (Salvar como), no Macintosh.

No menu pop-up HTML, selecionar Export HITML File (Exportar arquivo HTML).
Selecionar Export Slices (Exportar fatias) no menu pop-up Slices (Fatias).

(Opcional) Selecionar Put Images in Subfolder (Colocar imagens na subpasta).

® N o o

Clicar em Export.
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Os arquivos exportados do Fireworks aparecem no disco rigido. As imagens e um arquivo
HTML sao gerados no local especificado na caixa de didlogo Export. Para mais
informacoes sobre as opgoes disponiveis na caixa de didlogo Export ao selecionar HTML e
Images (HTML e imagens) como tipo de arquivo, consultar “Exportagio de HTML do
Fireworks” na pdgina 418.

Exportacéo de fatias selecionadas

E possivel exportar fatias selecionadas em um documento do Fireworks. Pressionar a tecla
Shift e clicar para selecionar vérias fatias.

Para mais informacoes sobre fatiamento, consultar “Criacéo e edicao de fatias”
na pagina 294.
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Para exportar fatias selecionadas:
1. Seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

m  Para exportar uma fatia individual, clicar com o botio direito do mouse (Windows),
ou pressionar a tecla Control e clicar (Macintosh), na fatia e selecionar Export Selected

Slice (Exportar fatia selecionada).
2. Selecionar um local no qual armazenar os arquivos exportados.
Normalmente, o melhor local é uma pasta dentro do site local da Web.
3. Digitar um nome de arquivo. Nio é necessdrio digitar uma extensao, o Fireworks faz isso
automaticamente.

Ao exportar vdrias fatias, o Fireworks usa o nome digitado como o nome-raiz de todos os
grificos exportados, exceto daqueles cujos nomes tenham sido personalizados através do
painel Layers (Camadas) ou do Property inspector (Inspetor de propriedades).

4. Selecionar Export Slices (Exportar fatias) no menu pop-up Slices (Fatias).

5. DPara exportar somente as fatias selecionadas antes da exportacio, selecionar Selected Slices
Only (Apenas fatias selecionadas) e certificar-se de que a op¢ao Include Areas Without

Slices (Incluir dreas sem fatias) nao esteja selecionada.

6. Clicar em Export.
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Cada fatia serd exportada com suas configuragées de otimizagio, tal como definidas no
painel Optimize (Otimizar). Para mais informagoes sobre otimiza¢io, consultar “Sobre
otimizagao” na pdgina 378.

Atualizacado de uma fatia

Se j4 tiver exportado um documento fatiado e feito alteragoes no documento original no
Fireworks apés a exportagio, o usudrio poderd atualizar somente a imagem ou fatia alterada
sem ter de exportar e fazer o upload de toda a imagem fatiada. Recomenda-se dar nomes
personalizados as fatias para permitir uma fécil localizagao da fatia a ser substituida. Para mais
informag6es, consultar “Nomeagio de fatias” na pdgina 316.

Para atualizar uma fatia simples:
1. Esconder a fatia e editar a 4rea debaixo dela.
2. Exibir novamente a fatia.

3. Clicar com o botao direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh), na fatia e selecionar Export Selected Slice (Exportar fatia selecionada) no

menu contextual.
4. Clicar em Export (Exportar) para exportar a fatia para a mesma pasta da fatia original
usando o mesmo nome da base.

5. Clicar em OK ao ser solicitado a substituir o arquivo existente.

Quando se mantém o nome de arquivo original para a fatia atualizada e se carrega a fatia
no mesmo local do site da Web de onde veio a imagem original, a nova fatia substitui a

fatia original na imagem.

8 Evitar aumentar a fatia em relacao a seu tamanho de exportacao original no

| | Fireworks, para evitar resultados inesperados no documento HTML ao atualizar a
% fatia.
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Exportacédo de uma animacao

Depois de criar e otimizar uma animagio, ela estd pronta para ser exportada. E possivel
exportar uma animagio como um GIF animado, como um arquivo SWF do Flash ou como

varios arquivos.
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Se o documento contiver mais de uma animagio, serd possivel inserir fatias no topo de cada
animagio para exportar cada uma delas usando configuragdes de animagio diferentes, como
ciclo e retardo de moldura.

Para informacoes sobre a exportacio para vdrios arquivos, consultar “Exportagio de uma
moldura ou camada” na pdgina 414. Para mais informacoes sobre a exportagio de animacdes
como arquivos SWF do Flash, consultar “Trabalho com o Macromedia Flash” na pdgina 458.

Para exportar uma animacao como um GIF animado:

1. Selecionar Edit (Editar) > Deselect (Cancelar selegio) para cancelar a selecao de todos os
objetos e fatias e escolher Animated GIF (GIF animado) como o formato de arquivo no
painel Optimize (Otimizar).

Para mais informagées sobre otimiza¢io, consultar “Otimizagio de arquivos GIF, PNG,
TIFE BMP e PICT” na pdgina 391.
2. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

3. Na caixa de didlogo Export, digitar um nome para o arquivo e selecionar o destino.

4. Clicar em Export.

Para exportar varias animagdes com configuragées de animacao diferentes
como GIFs animados:

1. Pressionar a tecla Shift e clicar nas animagdes para selecionar todas elas.
2. Selecionar Edit (Editar) > Insert (Inserir) > Slice (Fatia).

Aparece uma caixa de mensagem solicitando confirmar se deseja inserir uma ou vdrias
fatias.

3. Clicar em Multiple (Vdrios).

4. Selecionar cada fatia individualmente e usar o painel Frames (Molduras) para definir
configuragdes de animagio diferentes para cada uma. Para mais informagées sobre

configuragdes de animacio, consultar Capitulo 13, “Cria¢ao de animacio”, na pdgina 359.

5. Selecionar todas as fatias a serem animadas e escolher Animated GIF (GIF animado) como
o formato de arquivo no painel Optimize (Otimizar).

Para mais informagées sobre otimizagio, consultar “Otimiza¢do de arquivos GIE PNG,
TIFE BMP e PICT” na pdgina 391.

6. Clicar com o botao direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh), na tabela desejada e selecionar Export Selected Slice (Exportar fatia
selecionada) no menu contextual para exportar cada fatia separadamente. Na caixa de
didlogo Export (Exportar), digitar um nome para cada arquivo, selecionar o destino e clicar
em Export.
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Exportacdo de uma moldura ou camada

O Fireworks pode exportar cada camada ou moldura em um documento como um arquivo de
imagem separado com o uso das configuragées de otimizagio especificadas no painel
Optimize (Otimizar). O nome da camada ou moldura determina o nome de cada arquivo

exportado. Este método de exportagao é usado algumas vezes para exportar animagoes.

Para exportar molduras ou camadas como varios arquivos:
1. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

2. Digitar um nome de arquivo e selecionar uma pasta de destino.
3. No menu pop-up Export, selecionar uma das seguintes opg¢des:
Frames to Files (Molduras para arquivos) exporta molduras como vérios arquivos.

Layers to Files (Camadas para arquivos) exporta camadas como vérios arquivos.

(o}

Isso exporta todas as camadas da moldura atual.
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4. Seclecionar Trim Images (Aparar imagens) para cortar automaticamente as imagens

exportadas para adequd-las aos objetos em cada moldura.

Se desejar exportar molduras ou camadas com o mesmo tamanho do documento, cancelar

a selecio de Trim Images.

5. Clicar em Export.

Exportacédo de uma area

E possivel usar a ferramenta Export Area (Area de exportagio) para exportar uma parte de um
documento do Fireworks.

Para exportar uma parte de um documento:

1. No painel Tools (Ferramentas), selecionar a ferramenta Export Area (Area de exportagio).
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2. Arrastar uma moldura da caixa de sele¢io para definir a parte do documento que se deseja

® N o o

exportar.

(o}
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E possivel ajustar a posicao da moldura a medida que se arrasta. Pressionar o botdo
do mouse mantendo a barra de espacos pressionada e, em seguida, arrastar a
moldura para outro local da tela. Soltar a barra de espaco para continuar o desenho
da moldura.

Ao soltar o botdo do mouse, a drea de exportagio permanece selecionada.

Como redimensionar a 4rea de exportagio, se necessrio:

Manter pressionada a tecla Shift e arrastar uma al¢a para redimensionar
proporcionalmente a moldura da 4rea de exportagio.

Manter pressionada a tecla Alt (no Windows) ou a tecla Option (no Macintosh) e
arrastar uma alca para redimensionar a moldura a partir do centro.

Manter pressionadas as teclas Alt e Shift (no Windows) ou Options e Shift (no
Macintosh) e arrastar uma alga para limitar as proporgoes e redimensionar a partir do

centro.

Clicar duas vezes dentro da moldura da 4rea de exportagdo para ir para Image Preview

(Visualizagio de imagem).

Ajustar as configuracdes em Image Preview e clicar em Export (Exportar).

Na caixa de didlogo Export, digitar um nome de arquivo e selecionar uma pasta de destino.

No menu pop-up Export, selecionar Images Only (Somente imagens).

Clicar em Export.
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Para cancelar sem exportar, clicar duas vezes fora da moldura da area de
exportacéo, pressionar Esc ou selecionar outra ferramenta.

Exportacédo de HTML

A exportagio de um documento fatiado do Fireworks, na verdade, exporta um arquivo

HTML e suas imagens, a menos que haja outra especificagio.

O Fireworks gera HTML puro que pode ser lido pela maioria dos navegadores da Web e

editores de HTML. H4 uma série de meios para se exportar HTML do Fireworks:
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m  Exportar um arquivo HTML que pode ser aberto posteriormente para edigio em um
editor de HTML.

m  Copiar o cé6digo HTML para a Area de transferéncia no Fireworks e, em seguida, colar
aquele cédigo diretamente em documento HTML existente.

m  Exportar um arquivo HTML, abri-lo em um editor de HTML, copiar manualmente
secoes do cddigo do arquivo e cold-las em outro documento HTML.

m  Usar o comando Update HTML (Atualizar HTML) para efetuar alteragoes em um
arquivo HTML criado anteriormente.

O Macromedia Dreamweaver compartilha uma integracéo estreita com o Fireworks. O
Fireworks cuida da exportacédo de HTML para o Dreamweaver de maneira diferente da
empregada em exportacdes para outros editores de HTML. No caso de uma exportagéo
de HTML do Fireworks para o Dreamweaver, consultar “Trabalho com o Macromedia
Dreamweaver” na pagina 436.
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Por padrao, o Fireworks especifica a codificagio UTF-8 para a exportagio de HTML, o que

garante a exibicdo correta dos caracteres do arquivo HTML em todos os idiomas.
Também ¢ possivel exportar HTML como camadas CSS (Cascading Style Sheet) e XHTML.

Para definir a forma de exportacio de HTML pelo Fireworks, ¢ possivel usar a caixa de
didlogo HTML Setup (Configuragio do HTML). Essas configuragdes podem ser especificas
do documento ou ser usadas como configuragées padrio para todas as exportagoes de HTML

do Fireworks.

Sobre HTML

O cdédigo HTML ¢ gerado automaticamente pelo Fireworks ao exportar, copiar ou atualizar
HTML. Nao ¢ necessdrio entendé-lo para utilizé-lo. Depois de gerado, nao hd necessidade de

alterd-lo para fazé-lo funcionar, desde que os arquivos nao sejam renomeados ou movidos.
HTML, ou HyperText Markup Language, é o padrio atual para a exibi¢ao de paginas da Web
na Internet. Um arquivo HTML é um arquivo texto que contém estes elementos:
m Texto que aparece na pdgina da Web
m  Tags de HTML que definem a formatagio e estrutura daquele texto e de todo o
documento, bem como vinculos para imagens e outros documentos HTML (p4ginas da
Web).
As tags de HTML aparecem entre sinais de maior/menor e tém a seguinte aparéncia:

A tag de abertura indica ao navegador a formatacio do texto que aparece em seguida ou a
inclusio de um grafico. A tag de fechamento (</TAG>), quando presente, indica o final
dessa formatagio.
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Inclusdo de comentarios em HTML

O HTML do Fireworks é bem comentado, indicando o relacionamento das partes do cédigo.
Os comentirios do HTML do Fireworks comegam com <! - - e terminam com -->. Tudo o
que estiver entre esses dois marcadores nao serd interpretado como cédigo de HTML ou

JavaScript. Ao desejar incluir comentdrios em um HTML, ¢ necessdrio indicar ao Fireworks a

ativagio dessa opgao.

Para incluir comentarios em um HTML exportado:

m  Antes da exportagdo, selecionar a op¢ao Include HTML Comments (Incluir comentérios
HTML) na guia General (Geral) da caixa de didlogo HTML Setup (Configuracio do
HTML).

Resultados de uma exportacéo

Quando o usudrio exporta ou copia HTML do Fireworks, sio gerados os seguintes itens para
permitir a recriacdo da imagem do Fireworks em uma pédgina da Web:

m O cddigo HTML necessdrio para reconstruir imagens fatiadas e qualquer cédigo
JavaScript, caso o documento contenha elementos interativos. O HTML do Fireworks
contém vinculos com as imagens exportadas e define a cor do fundo da pdgina da Web

como a cor da tela.

m  Um ou mais arquivos de imagem, dependendo da quantidade de fatias no documento e da
quantidade de estados incluidos nos botoes.

m  Um arquivo chamado spacer.gif, se necessdrio. O arquivo spacer.gif é um GIF transparente
de 1 pixel por 1 pixel que o Fireworks usa para corrigir problemas de espagamento ao
reconstruir imagens fatiadas em uma tabela de HTML. E possivel definir se o Fireworks
exporta um espagador ou nio. Para mais informagoes, consultar “Configuracio de op¢oes
de exportagio de HTML” na pdgina 427.

m  Quando o documento do Fireworks contém menus pop-up e esse menus sio exportados,
os seguintes arquivos sio exportados: mm_css_menu.js e a .css com o codigo CSS dos
menus pop-up. Se os menus pop-up contiverem submenus, o arquivo arrows.gif também
serd exportado.

m Ao exportar ou copiar HTML para o Macromedia Dreamweaver, sdo criados arquivos de
notas que facilitam a integragio entre o Fireworks e 0 Dreamweaver. Esses arquivos

possuem a extensao .mno.
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Exportacdo de HTML do Fireworks

O Fireworks permite a exportagio de HTML nos formatos Generic (Genérico),
Dreamweaver, FrontPage e Adobe” GoLive. O HTML genérico funciona com a maioria dos
editores de HTML. A exportacio de HTML do Fireworks gera um arquivo HTML e arquivos
de imagem associados em um local especificado.

O Fireworks também exporta HTML ao exportar para camadas CSS e para o
Macromedia Director. Para mais informacdes sobre camadas CSS, consultar
“Exportacéo de uma camada CSS” na pagina 424. Para mais informacdes sobre o
Director , consultar “Trabalho com o Macromedia Director MX” na pagina 474.
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O método de exportacio de HTML do Fireworks para outros aplicativos ¢ ideal ao se
trabalhar em um ambiente de equipe de trabalho. A exportagio de um arquivo HTML
segmenta o fluxo de trabalho, permitindo que uma pessoa execute uma tarefa em um

aplicativo e outra possa continuar posteriormente usando outro aplicativo.
E possivel configurar preferéncias globais de exportagio de HTML com o uso da caixa de

didlogo .HTML Setup (Configuragio do HTML). Para mais informagées, consultar
“Configuragio de opgoes de exportagio de HTML” na pdgina 427.

O Macromedia Dreamweaver compartilha uma integragéo estreita com o Fireworks. O
Fireworks cuida da exportacao de HTML para o Dreamweaver de maneira diferente da
empregada em exportacdes para outros editores de HTML. No caso de uma exportacao
de HTML do Fireworks para o Dreamweaver, seguir essas instrugcdes, mas para outras
notas especificas de aplicativo, consultar também “Trabalho com o Macromedia
Dreamweaver” na pagina 436.
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Para exportar HTML do Fireworks:
1. DPara abrir a caixa de didlogo Export (Exportar), seguir um destes procedimentos:

»  Selecionar File (Arquivo) > Export.

»  Clicar no botio Quick Export (Exportagio rdpida) no canto superior direito da janela
do documento e selecionar uma opgio de exportagio no menu pop-up do aplicativo
de destino. O Fireworks preenche automaticamente as caixas de texto da caixa de

didlogo Export com as configuragées apropriadas para o aplicativo selecionado.

O submenu Quick Export (Exportagao rapida) > Other (Outro) contém aplicativos de
terceiros.

oydvAy3asdO
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. Navegar até a pasta desejada do site no disco rigido.

3. Selecionar HTML and Images (HTML e imagens) no menu pop-up Export.

. No menu pop-up HTML Style (Estilo HTML) na guia General (Geral) da caixa de didlogo
HTML Setup (Configuracio do HTML), clicar no botdao Options (Opgoes) e selecionar o
editor de HTML. Se o editor de HTML desejado nao estiver na lista, selecionar

Generic (Genérico).

E importante selecionar um editor de HTML como o estilo HTML; se isso nao for
feito, alguns elementos interativos, como botdes e rollovers, poderdo nao funcionar
corretamente ao serem importados para o editor de HTML.
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. Clicar em OK para retornar i caixa de didlogo Export.

. Selecionar Export HTML file (Exportar arquivo HTML) no menu pop-up HTML.

A selegao de Export HTML File (Exportar arquivo HTML) gera um arquivo HTML e os
arquivos de imagem associados no local especificado.

. No menu pop-up Slices (Fatias), selecionar Export Slices (Exportar fatias), caso o

documento contenha fatias.

. Para armazenar as imagens em uma pasta separada, selecionar Put Images in Subfolder
(Colocar imagens na subpasta). E possivel selecionar uma pasta especifica ou usar a pasta

padrio do Fireworks, chamada images (imagens).
. Clicar em Export.

Apés a exportagio, os arquivos exportados pelo Fireworks aparecerio no disco rigido. As
imagens e um arquivo HTML sio gerados no local especificado na caixa de didlogo
Export.

Copia de um HTML para a Area de transferéncia

Uma maneira rdpida de exportar um HTML gerado pelo Fireworks é copiando-o para a Area

de transferéncia.

E possivel copiar c6digo HTML no Fireworks de duas formas. Usando o comando Copy
HTML Code (Copiar c6digo HTML) ou selecionando Copy to Clipboard (Copiar para a
Area de transferéncia) como opgio na caixa de didlogo Export (Exportar). Assim, copia-se o

HTML do Fireworks para a Area de transferéncia e geram-se os arquivos de imagem

associados no local especificado. Posteriormente, serd possivel colar esse HTML em um
documento no editor de HTML preferido.
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Embora a cépia para a Area de transferéncia seja uma maneira répida de colocar HTML do
Fireworks em outros aplicativos, ndo é a maneira ideal para todas as situagdes. A copia de
HTML para a Area de transferéncia apresenta as seguintes desvantagens:

m  Nio hd a op¢io de salvar imagens em uma subpasta. Elas devem residir na mesma pasta do
arquivo HTML em que se cola 0o HTML copiado. Uma excegio é o HTML copiado para
0 Macromedia Dreamweaver.

m  Todos os vinculos ou caminhos usados nos menus pop-up do Fireworks serdo mapeados
para o disco rigido. O HTML copiado para o Dreamweaver ¢ uma excegio.

m  Se for utilizado um editor de HTML que nio seja o Dreamweaver ou o Microsoft
FrontPage, o cédigo JavaScript associado a botées, comportamentos e imagens de rollover
serd copiado, mas talvez nio funcione corretamente.

Se esses itens representarem um problema, serd preferivel usar a op¢ao Export HTML

(Exportar arquivo HTML) em vez de copiar o HTML para a Area de transferéncia.

Antes de copiar o codigo HTML, certificar-se de selecionar o estilo de HTML
apropriado e a opgao Include HTML Comments (Incluir comentarios HTML) na guia
General (Geral) da caixa de didlogo HTML Setup (Configuragédo do HTML). Para mais
informacdes, consultar “Configuracéo de opgdes de exportagédo de HTML”

na pagina 427.
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Para copiar HTML do Fireworks com o uso da opgao Copy HTML Code
(Copiar cédigo HTML):

1. Seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar Edit (Editar) > Copy HTML Code.
»  Clicar no botio Quick Export (Exportagio rdpida) e, no menu pop-up, selecionar
Copy HTML Code.

2. Seguir a orientagio do assistente durante a configuragio da exportagio do cédigo HTML
e das imagens. Ao ser solicitado, especificar uma pasta desejada como o destino para as

imagens exportadas. Esse deve ser o local em que o arquivo HTML residira.

Se o cédigo HTML for colado no Macromedia Dreamweaver, ndo importara a
localizagao das imagens exportadas, porque elas residirdo no mesmo site do
Dreamweaver, bem como o arquivo HTML no qual o cédigo seréa colado.
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O assistente exporta as imagens para o destino especificado e copia o cédigo HTML para

a Area de transferéncia.
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Para copiar HTML do Fireworks com o uso da caixa de dialogo Export:
1. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

Opcionalmente, na exportagéo para o Dreamweaver, clicar no botao Quick Export
(Exportacao rapida) e escolher Copy HTML to Clipboard (Copiar HTML para Area
de transferéncia) no submenu Dreamweaver.
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2. Na caixa de didlogo Export, especificar uma pasta de destino para as imagens exportadas.
Esta deverd ser o mesmo local em que o arquivo HTML residird.

8 Se o cédigo HTML for colado no Macromedia Dreamweaver, ndo importara a
o | |localizacéo das imagens exportadas, porque elas residirao no mesmo site do
m . . .

2 | | Dreamweaver, bem como o arquivo HTML no qual o cédigo seréa colado.
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3. Selecionar HTML and Images (HTML e imagens) no menu pop-up Export.
4. No menu pop-up HTML, selecionar Copy to Clipboard (Copiar para a Area de

transferéncia).

5. Se o documento contiver fatias, selecionar Export Slices (Exportar fatias) no menu pop-up
Slices (Fatias).

6. Clicar no botao Options (Opgoes), selecionar o editor de HTML desejado na caixa de
didlogo HTML Setup (Configuracdo do HTML) e clicar em OK.

7. Clicar em Export na caixa de didlogo Export.
Para colar um HTML copiado do Fireworks em um documento HTML.:

1. Noeditor de HTML, abrir um documento HTML existente ou criar um novo documento.
Salvar o documento no mesmo local das imagens exportadas.

8 Ao usar o Macromedia Dreamweaver, ndo é necessario salvar o arquivo HTML no
» | |mesmo local das imagens exportadas. Ao exportar imagens do Fireworks para um
mi|| . ) .

7 | | site do Dreamweaver e salvar o arquivo HTML em algum local dentro daquele site, o
§ Dreamweaver resolve automaticamente os caminhos até as imagens associadas.
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2. Exibir o cédigo HTML e colocar o ponto de inser¢ao no local desejado entre as tags
<BODY> .

O codigo HTML copiado do Fireworks nao inclui as tags de abertura ou fechamento
<HTML> e <BODY>.
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3. Colar o cddigo HTML. Consultar o sistema de ajuda do editor de HTML para obter
instrugoes sobre como colar contetido da Area de transferéncia.

Ao colar o cédigo em editores de HTML, é importante manter os arquivos de imagem e
de HTML no local correto, pois, do contrdrio, os vinculos poderio ser desfeitos. Se
possivel, ao copiar para a Area de transferéncia, verificar se as imagens foram exportadas
para o local definitivo em que residirio no site da Web. O Fireworks usa URLs relativos de
documentos. Por isso, se 0 HITML ou as imagens forem movidos, os vinculos de URL

serdo desfeitos.

Copia e colagem de HTML de um arquivo exportado do
Fireworks

E possivel abrir HTML do Fireworks exportado em um editor de HTML e copiar e colar
secdes do codigo em outro arquivo HTML.

Para copiar o cédigo de um arquivo do Fireworks exportado e cola-lo em outro
documento HTML.:

1. Abrir o arquivo HTML do Fireworks exportado em um editor de HTML.

2. Realgar o cédigo necessdrio e copid-lo para a Area de transferéncia.

3. Abrir um documento HTML existente ou criar um novo documento.

4. Colar o cédigo da Area de transferéncia no local desejado do novo arquivo HTML. Nio

serd necessario copiar as tags <HTML> e <BODY>, pois as mesmas ja devem estar incluidas no
documento HTML de destino.

Ao selecionar Include HTML Comments (Incluir comentdrios HTML) na caixa de
didlogo HTML Setup (Configuragio do HTML) do Fireworks, seguir as instrugées dos
comentdrios para copiar e colar o c4digo no local apropriado.

5. Se o documento do Fireworks contiver elementos interativos, serd necessirio copiar
também o cddigo JavaScript.
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O c6digo JavaScript fica entre tags <SCRIPT> e localizado na se¢io <HEAD> do documento.
Copiar e colar toda a segio <SCRIPT>, a menos que o documento de destino j4 tenha uma
se¢do <SCRIPT>. Nesse caso, serd necessdrio copiar e colar somente o contetdo da secio
<SCRIPT> na sec¢do <SCRIPT> j4 existente, tomando cuidado para nio substituir o
contetdo desta. Certificar-se também de nio duplicar fungées JavaScript na secio
<SCRIPT> depois de colar o cédigo.

Atualizacdo de HTML exportado

O comando Update HTML (Atualizar HTML) permite efetuar alteracoes em um documento
HTML do Fireworks exportado anteriormente. Esse recurso é atil quando se deseja atualizar

somente uma parte de um documento.

8 Update HTML (Atualizar HTML) funciona de forma diferente com documentos HTML
o | |do Macromedia Dreamweaver. Para mais informagdes, consultar “Trabalho com o

% Macromedia Dreamweaver” na pagina 436.
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Ao atualizar um HTML do Fireworks, é possivel selecionar entre substituir somente as
imagens alteradas ou sobrescrever todos os cddigos e imagens. Ao optar por substituir somente

as imagens alteradas, as alteragoes efetuadas no arquivo HTML fora do Fireworks serao

preservadas.

8 Para alteracoes consideraveis no layout de um documento, efetuar as alteracdes no
o | |Fireworks e exportar novamente o arquivo HTML.
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Para atualizar o HTML com o uso do comando Update HTML.:
1. Seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar File (Arquivo) > Update HTML (Atualizar HTML).
»  Clicar no botao Quick Export (Exportagao rdpida) e selecionar Update HTML no
menu pop-up.
2. Selecionar o arquivo a ser atualizado na caixa de didlogo Locate HTML File (Localizar

arquivo HTML).
3. Clicar em Open (Abrir).
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4.

5.

Se nio for encontrado 0o HTML gerado pelo Fireworks, clicar em OK para inserir o novo
HTML no final do documento.

Se nao for encontrado o HTML gerado pelo Fireworks, selecionar uma das opgoes a seguir
e clicar em OK:

Replace Images and Their HTML (Substituir imagens e seus HTMLs) substitui o
HTML anterior do Fireworks.

Update Images Only (Atualizar somente imagens) substitui somente as imagens.

Se aparecer a caixa de didlogo Select Images Folder (Selecionar pasta de imagens), selecionar

uma pasta e clicar em Open.

Exportacdo de uma camada CSS

O recurso CSS (Cascading Style Sheets, folhas de estilo em cascata) proporciona maior

controle sobre a forma de exibicio de pdginas da Web. As camadas CSS permitem criar folhas

de estilo ou modelos que definem a aparéncia de elementos diferentes, como cabegalhos e

vinculos. Com o CSS ¢ possivel controlar simultaneamente o estilo e layout de vdrias pdginas

da Web. As camadas CSS podem sobrepor-se e ser empilhadas uma em cima da outra. No

Fireworks, a saida HTML normal nao empilha.

Para exportar um grafico em camadas CSS:

1.

2.
3.
4.

Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

Na caixa de didlogo Export, digitar um nome de arquivo e selecionar uma pasta de destino.
Selecionar CSS Layers (Camadas CSS) no menu pop-up Export.

No menu pop-up Source (Origem), selecionar uma das seguintes opgoes:

Fireworks Layers (Camadas do Fireworks) exporta todas as camadas como camadas

CSS.

Fireworks Frames (quadros do Fireworks) exporta todas as molduras como camadas

CSS.

Fireworks Slices (Fatias do Fireworks) exporta as fatias no documento como camadas

CSS.

. Selecionar Trim Images (Aparar imagens) para recortar automaticamente as imagens e

camadas exportadas para que se ajustem aos objetos.

Selecionar Put Images in Subfolder (Colocar imagens na subpasta) para escolher uma pasta

para as imagens.

Clicar em Export.
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Exportacdo de XHTML

Em um futuro breve, espera-se que o XHTML substitua o HTML como o padrio para a
exibi¢io de contetido para a Web. O XHTML nio s6 é compativel com versoes anteriores —
o que significa que a maioria dos navegadores da Web atuais pode exibi-lo — mas também
pode ser lido por qualquer dispositivo que exiba contetido XML, como PDAs, telefones
celulares e outros dispositivos portdteis.

O XHTML é uma combinagio do HTML, o padrio atual de formatagio e exibicio de
paginas da Web, com o0 XML (eXtensible Markup Language, linguagem de marcagio
extensivel). O XHTML contém os elementos do HTML e, a0 mesmo tempo, obedece as

regras de sintaxe mais restritas do XML.

Para oferecer suporte a esse novo padrio, o Fireworks permite a exportacio de XHTML.

8 O Fireworks também pode importar XHTML.. Para mais informacoes, consultar “Criacéo
o | |de um arquivo PNG do Fireworks a partir de um arquivo HTML” na pagina 23.
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Para mais informagées sobre XHTML, visitar a especificacio de XHTML do World Wide
Web Consortium (W3C) em www.w3.org.

Para exportar XHTML no Fireworks:

1. Selecionar File (Arquivo) > HTML Setup (Configuragio do HTML), escolher um estilo
de XHTML no menu pop-up HTML Style (Estilo do HTML) da guia General (Geral) e
clicar em OK.

2. Exportar o documento com o uso de um dos métodos disponiveis para exportagio ou cdpia
de HTML. Para mais informagdes sobre as varias formas de exportar e copiar HTML a
partir do Fireworks, consultar “Exportagio de HTML” na pdgina 415.

8 O Fireworks usa codificagédo UTF-8 ao exportar para XHTML. Para mais

o | |informagdes sobre codificagdo UTF-8, consultar “Exportacao de arquivos com e
% sem codificacado UTF-8" na pagina 426.
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Exportacédo de arquivos com e sem codificacdo UTF-8

Antigamente, os navegadores da Web ndo eram capazes de exibir conjuntos de caracteres
diferentes em um tinico documento HTML. Por exemplo, um texto em chinés e outro em
inglés nao podiam ser exibidos na mesma pdgina porque os navegadores da Web nio eram
capazes de exibir conjuntos de caracteres diferentes em um tnico documento.

O UTE-8 (Universal Character Set Transformation Format-8, transformagio de conjunto de
caracteres universal formato 8) é um método de codificagio de texto que permite aos
navegadores da Web exibir conjuntos de caracteres diferentes na mesma pdgina HTML. O
Fireworks permite exportar HTML com codificacio UTF-8.

O Fireworks também pode importar documentos que usam codificagéao UTF-8. Para
mais informagoes, consultar “Criagdo de um arquivo PNG do Fireworks a partir de um
arquivo HTML” na péagina 23.

oydvAy3IsdOo

No Fireworks, a codificagdo UTF-8 é ativada por padrio para que todo documento HTML
exportado possa exibir caracteres de vérios conjuntos de caracteres. E possivel desativar a
codificagao UTF-8, se for preferivel.

Para exportar documentos sem codificagcao UTF-8:

1. Selecionar File (Arquivo) > HTML Setup (Configuragio do HTML).

2. Na guia Document Specific (Especifico do documento), desmarcar a caixa da codificacio
UTFE-8 e clicar em OK.

Para mais informacgdes sobre opgdes de configuragédo de HTML, consultar
“Configuragéo de opgoes de exportagédo de HTML” na pagina 427.

oydvAy3asdo

3. Exportar o documento com o uso de um dos métodos disponiveis para exportagio ou copia
de HTML. Para mais informagdes sobre as varias formas de exportar e copiar HTML a
partir do Fireworks, consultar “Exportagio de HTML” na pdgina 415.
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Configuracao de opcgoes de exportacdo de HTML

A caixa de didlogo HTML Setup (Configuracio do HTML) permite definir como o
Fireworks exporta HTML. Essas configuragdes podem ser especificas do documento ou

podem ser usadas como configuragoes padrio para todas as exportagdes de HTML. As

alteragoes efetuadas na guia Document Specific (Especifico do documento) afetam somente o

documento atual, mas essas configuracoes poderao ser usadas como padrao para novos

documentos ao clicar no botao Set Defaults (Definir padréoes) antes de fechar a caixa de
didlogo HTML Setup. As configuracoes em General (Geral) e Table (Tabela) sio preferéncias
globais e afetam todos os novos documentos.

Para definir como o Fireworks exporta HTML.:
Selecionar File (Arquivo) > HTML Setup (Configuracio do HTML) ou clicar no botio
(Options) na caixa de didlogo Export (Exportar).

1.

. Na guia General (Geral), selecionar uma das seguintes opgoes:

Selecionar uma opg¢ao em HTML Style (Estilo HTML) para definir o estilo do
HTML exportado.

O HTML genérico funciona com qualquer editor de HTML. No entanto, se o
documento contiver comportamentos ou outro contetido interativo, selecionar um
editor especifico caso 0 mesmo apareca na lista. Elementos interativos sdo exportados
de maneira diferente no Fireworks, dependendo do estilo de HTML selecionado.
Para exportar um documento com o uso do padrao XHTML, selecionar o estilo
XHTML apropriado no menu pop-up. Para mais informagées sobre XHTML,
consultar “Exportacdo de XHTML” na pdgina 425.

Selecionar uma extensio de arquivo no menu pop-up Extension (Extensio) ou digitar
uma nova.

Para incluir comentérios sobre onde copiar e colar o HITML, selecionar Include HTML
Comments (Incluir comentdrios HTML). Esta opgio ¢ recomenddvel caso o
documento contenha elementos interativos, como botdes, comportamentos ou
imagens de rollover. Os comentdrios do HTML ajudam a determinar quais partes do
c6digo copiar e colar.
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n  Sclecionar Lowercase File Name (Nome de arquivo em mintsculas) para que os nomes

do arquivo HTML e dos arquivos de imagem associados sejam exportados em letras

mintsculas.
8 Essa opcao nao colocara a extensao do arquivo HTML em mintsculas caso uma
| |extensdo em maiulsculas tenha sido selecionada no menu pop-up
m . ~
=7 | |Extension (Extensé&o).
<
>
0
b1
o

m  Selecionar Use CSS for Popup Menus (Usar CSS para menus pop-up) para usar CSS,
em vez de JavaScript, como o cédigo dos menus pop-up. Assim, é mais fécil
compreender e manter o cédigo. Além disso, ¢ possivel indexar os menus, bem como
atualizar os links no cédigo usando o Dreamweaver.

n  Selecionar Write CSS to an External File (Gravar CSS em um arquivo externo) para
gravar o c6digo CSS em um arquivo .css externo exportado para o mesmo local do
arquivo HTML. O nome do arquivo .css é o0 mesmo do arquivo HTML (exceto pela
extensdo). Com a sele¢io dessa opgio, também é exportado um arquivo denominado
mm_css_menu.js para o mesmo local do arquivo HTML.

A opcéao Write CSS to an External File s6 estara disponivel se a opgéo Use CSS
for Popup Menus estiver selecionada.

oydvAy3asdOo

»  Selecionar um aplicativo associado no menu pop-up File Creator (Criador de
arquivos) no Macintosh. Ao clicar duas vezes no arquivo HTML exportado no disco

rigido, o aplicativo especificado se abre automaticamente.

3. Na guia Table (Tabela), selecionar as configuragoes para as tabelas de HTML. Para mais
informag6es sobre definicao de propriedades para tabelas de HTML exportadas do
Fireworks, consultar “Defini¢ao da forma de exportagio das tabelas HTML”
na pdgina 319.

4. Na guia Document Specific (Especifico do documento), selecionar uma das seguintes
opgoes:
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»  Selecionar uma férmula para a nomeagio automdtica de fatias nos menus pop-up Slice
Auto-Naming (Nomeagao automdtica de fatias). E possivel usar as configuracdes
padrio ou selecionar opgdes personalizadas.

8 Tomar cuidado ao selecionar None (Nenhum) como uma opcé&o de menu para a
» | |nomeacéao automatica de fatias. Se None for selecionado como opgéao para um
7 | |dos trés primeiros menus, o Fireworks exportara arquivos de fatia que

§ substituem uns aos outros, resultando em um Unico grafico exportado e uma

"‘:; tabela que exibe esse grafico em todas as células.

o

»  Digitar o texto na caixa de texto Alternate Image Description (Descri¢io de imagem
alternativa). Este texto alternativo aparece no lugar de todas as imagens enquanto sao
descarregadas da Web e no lugar das mensagens com falha de download. Em alguns
navegadores, elas também podem aparecer como uma dica quando o ponteiro passa

sobre a imagem. Também usado para usudrios da Web com deficiéncia visual.

»  Selecionar Multiple Nav Bar HTML Pages (Virias pdginas HTML da barra de
navegacio) durante a exportacio de uma barra de navegagio que vincula vérias
paginas. Ao selecionar esta opgio, o Fireworks exporta pdginas adicionais para cada
botdo na barra de navegacio.

» A caixa UTF-8 Encoding (Codificacio UTE-8) é ativada por padrio no Fireworks, o
que permite a0 documento exportado exibir caracteres de vdrios conjuntos de
caracteres. Para desativar essa opgio, desmarcar a caixa UTF-8 Encoding. Para mais
informagoes sobre codificagao UTF-8, consultar “Exportacio de arquivos com e sem
codificagdo UTF-8” na pdgina 426.

5. Clicar em Set Defaults (Definir padroes) para salvar as configuragoes como configuracoes
globais padrio.

6. Clicar em OK.

Uso do botédo Quick Export

@ O botao Quick Export (Exportagao rdpida), localizado no canto superior direito da janela do
documento, oferece acesso ficil a opgbes comuns para exportagio de arquivos do Fireworks
para outros aplicativos. Com o uso do botdo Quick Export, ¢ possivel exportar para vdrios
formatos, inclusive para aplicativos Macromedia e outros, como o Microsoft FrontPage ¢ o

Adobe GolLive'.
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Todas as opgoes de exportagio disponiveis através do botao Quick Export também estiao
acessiveis em outras partes do Fireworks, como na caixa de didlogo Export (Exportar) e no
menu Edit (Editar). O botao Quick Export oferece um atalho para a maioria das opgoes de
exportagio comuns. Para obter mais informagdes sobre a exportagio de cada formato,
consultar Capitulo 15, “Uso do Fireworks com outros aplicativos”, na pdgina 435.

Para a maioria dos formatos, estao disponiveis virios métodos de exportacio. Por exemplo, é
possivel exportar HTML do Dreamweaver ou atualizar um HTML existente do
Dreamweaver. Ou ¢ possivel copiar o HTML do Dreamweaver para a Area de transferéncia. E

possivel exportar um arquivo SWF do Flash ou copiar objetos selecionados como vetores.

O botio Quick Export também pode ser usado para iniciar outros aplicativos e para visualizar
documentos do Fireworks em um navegador especifico. Com a simplificacio do processo de

exportagio, o botdo Quick Export economiza tempo e aprimora o fluxo de trabalho do

projeto.
8 O botao Quick Export exporta gréaficos e fatias usando as configuracdes especificadas
| |no painel Optimize (Otimizar). Certificar-se de otimizar o grafico antes de exportar com
% o botao Quick Export. Para mais informacoées sobre otimizag&o, consultar “Sobre

,<, otimizagao” na pagina 378.
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Para exportar um documento ou grafico selecionado do Fireworks com o uso
do botao Quick Export:

1. Clicar no botao Quick Export (Exportagao rdpida) e selecionar uma opgio de exportacio
no menu pop-up exibido.
As opgoes apropriadas sio definidas automaticamente na caixa de didlogo Export. Alterar
as opgoes, caso desejado.

2. Selecionar um local para armazenar os arquivos exportados, digitar um nome de arquivo e
clicar em Export (Exportar).

Para iniciar outro aplicativo Macromedia com o uso do botao Quick Export:
m  Clicar no botio Quick Export (Exportagao rdpida) e selecionar a op¢ao Launch (Iniciar)

no submenu do aplicativo.
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Personalizacdo do menu pop-up Quick Export
Se tiver conhecimento de JavaScript e XML, o usudrio poderd adicionar outras op¢oes ao

menu pop-up Quick Export (Exportagio rdpida).

Para adicionar opgcdes ao menu pop-up Quick Export:

1. Criar arquivos JSF personalizados e arrastd-los na pasta Quick Export Menu do disco

rigido.
8 O local exato dessa pasta varia conforme o sistema operacional. A pasta Quick
o | |Export Menu encontra-se dentro da subpasta English da pasta do aplicativo
E Fireworks nos sistemas Windows. Nos sistemas Macintosh, essa pasta fica
§ localizada em Contents/Resources/English.lproj, no pacote de aplicativos do
"‘:; Fireworks. Para mais informacdes sobre pacotes de aplicativos, consultar “Exibicao
O | |do contetido do pacote (somente Macintosh)” na pagina 529.

2. Editar o arquivo Quick Export Menu.xml incluindo as referéncias aos novos arquivos JSF.

Ao iniciar o Fireworks novamente, as novas opgoes criadas serdo adicionadas ao menu pop-up
Quick Export. Para mais informacoes, consultar Extending Fireworks (Extensio dos recursos

do Fireworks).

Envio de um documento do Fireworks
cCOomo um anexo de e-mail

O usudrio pode enviar documentos facilmente como anexos de e-mail a partir do Fireworks. E
possivel enviar um PNG do Fireworks, um JPEG comprimido ou um documento usando
outros formatos de arquivo e configuragoes de otimiza¢ao disponiveis no painel Optimize
(Otimizar).

Para enviar um documento como um anexo de e-mail usando o cliente de e-
mail padrao:
1. Selecionar File (Arquivo) > Send to E-mail (Enviar para e-mail).
2. Selecionar uma das opgdes a seguir:
Fireworks PNG (PNG do Fireworks) anexa o documento PNG atual a uma nova
mensagem de e-mail.

JPG Compressed (JPG compactado) anexa o documento atual a uma nova mensagem
de e-mail usando a op¢io de otimizagio JPEG - Better Quality (JPEG - Melhor
qualidade).
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Use Export Settings (Usar configuracdes de exportacao) anexa o documento atual a
uma mensagem de e-mail usando as configuracoes definidas no painel Optimize
(Otimizar).

Nao héa suporte para Mozilla, Netscape 6 e Nisus Emailer no Macintosh.

d0
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Uso do botéao File Management

O botio File Management (Gerenciamento de arquivo), localizado no topo da janela do
documento, ao lado do botdo Quick Export (Exportacao rdpida), oferece acesso facil aos
comandos de transporte de arquivos. O botdo File Management poderd ser usado se o
documento do usudrio residir em uma pasta de site do Studio 8 e se o site tiver acesso a um
servidor remoto. O Fireworks reconhecerd a pasta como um site se o usudrio tiver usado a
caixa de didlogo Manage Site (Gerenciar site) do Dreamweaver 8 para definir a pasta de

destino, ou a pasta que contém a pasta de destino, como a pasta raiz local do site.
O botao File Management exibe os seguintes comandos de menu:

Get (Obter) copia a versio remota do arquivo para o site local, substituindo o arquivo local
pela cdpia remota.

Check out (Retirar) retira o arquivo, substituindo o arquivo local pela cépia remota. Check
out s6 ¢ ativado no Fireworks se a op¢ao Enable File Check In and Check Out (Ativar entrega
e retirada de arquivo) estiver ativada no Dreamweaver para o site no qual o documento se
encontra.

Put (Colocar) copia a versio local do arquivo para o site remoto, substituindo o arquivo
remoto pela cépia local.

Check in (Entregar) move o arquivo local para o site remoto, substituindo o arquivo remoto

pela cdpia local. Check in s6 € ativado no Fireworks se a op¢io Enable File Check In and
Check Out estiver ativada no Dreamweaver para o site no qual o documento se encontra.
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Undo Check Out (Desfazer retirada) desfaz a retirada do arquivo local e o devolve,

substituindo o arquivo local pela cépia remota. Undo Check Out s6 ¢ ativado no Fireworks se

a opgio Enable File Check In and Check Out (Ativar entrega e retirada de arquivo) estiver

ativada no Dreamweaver para o site no qual o documento se encontra.

ovf)w\uasao\

Os comandos de File Management (Gerenciamento de arquivo) sé estarao ativos no
Fireworks se o documento residir em uma pasta de site do Studio 8 com um servidor
remoto definido. Os comandos de File Management do Fireworks s6 podem ser usados
com arquivos que residam em sites que utilizem os métodos de transporte Local/Rede e
FTP. Os arquivos em sites que usam FTP ou métodos de transferéncia de terceiros,
como o SourceSafe, WebDAV e RDS, nao podem ser transferidos do ou para o servidor
remoto a partir do Fireworks.

Para mais informagdes sobre o menu File Management, consultar Capitulo 15, “Trabalho com

0 Macromedia Dreamweaver”, na pdgina 436.
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CAPITULO 15

Uso do Fireworks com outros

aplicativos

O Macromedia Fireworks 8 é um componente essencial da caixa de ferramentas de qualquer
designer, esteja ele criando contetido multimidia ou para a Web. O Fireworks funciona bem
com outros aplicativos, oferecendo vérios recursos de integragio que simplificam o processo
de design.

E possivel exportar gréficos do Fireworks para vdrios aplicativos, inclusive para outros
produtos da Macromedia. Quando usado com outros aplicativos da Macromedia, o Fireworks
oferece recursos eficientes de integracio:

m  E possivel abrir o Fireworks para editar gréficos selecionados em virios aplicativos da
Macromedia, como o Dreamweaver, o Flash, o HomeSite, o FreeHand e o Director.

m  Os comportamentos do Fireworks sio preservados quando exportados para o
Dreamweaver e o Director, o que permite exportar elementos interativos como botoes e

rollovers.

m O Dreamweaver e o Fireworks compartilham uma integragio estreita conhecida como
Roundtrip HTML. O Roundtrip HTML permite fazer alteracées em um aplicativo e
refleti-las perfeitamente em outro.

m O Dreamweaver e o Fireworks compartilham um recurso de gerenciamento de arquivos
que permite verificar a entrega ou a retirada de arquivos de um site do Dreamweaver para
a Web.

m O Flash e o Fireworks também compartilham uma integracio estreita. E possivel importar
arquivos de origem PNG do Fireworks diretamente para o Flash sem exportar outros
formatos graficos. O Flash oferece uma série de opgoes que permitem controlar a forma
como as camadas e os objetos do Fireworks sio importados.

O Fireworks também simplifica o trabalho com aplicativos de outras empresas, como o Adobe
Photoshop e 0 Adobe GoLive. Por exemplo, é possivel importar e exportar facilmente gréficos
do Photoshop como arquivos totalmente editdveis, ou criar e editar HTML usando o
Fireworks e o GoLive.

435



Este capitulo abrange os seguintes tépicos:

Trabalho com o Macromedia Dreamweaver ..., 436
Trabalho com o MacromediaFlash .......... ... ... . i i, 458
Trabalho com o Macromedia FreeHand MX ....... ... ... ... ... ... ...... 466
Trabalho com o Macromedia DirectorMX . ........ ... o i 474
Trabalho com o MacromediaHomeSite........... ... ... ... ... 479
Trabalho com o Adobe Photoshop. ............. o i 483
Sobre o trabalhocom o Adobe GoLive. ... 491
Sobre o trabalho com editoresde HTML ........... ... ... ... ... oot 492
Sobre a extenséo dos recursos do Fireworks ............... ... ... i 492

Trabalho com o Macromedia
Dreamweaver

Os recursos exclusivos de integragio facilitam o trabalho em arquivos no Macromedia
Dreamweaver e no Fireworks. O Dreamweaver e o Fireworks reconhecem e compartilham
muitas edigoes de arquivos, incluindo alteracdes em vinculos, mapas de imagens, fatias de
tabelas e outras. Juntos, os dois aplicativos fornecem um fluxo de trabalho simplificado para
editar, otimizar e colocar arquivos de gréficos da Web em pédginas HTML.

Para modificar imagens e tabelas do Fireworks colocadas em um documento do Dreamweaver,
¢ possivel iniciar o Fireworks no Property inspector (Inspetor de propriedades) do
Dreamweaver, fazer edigoes e, em seguida, retornar ao documento atualizado no
Dreamweaver. Para fazer edigbes rdpidas de otimizagio em imagens e animagées, é possivel
abrir a caixa de didlogo Export Preview (Visualizar exportagao) do Fireworks no Property
inspector do Dreamweaver e digitar as configuracoes atualizadas. Em ambos os casos, as
atualizagdes sao feitas nos arquivos colocados no Dreamweaver e nos arquivos de origem do
Fireworks, caso estejam abertos.

Para simplificar ainda mais o fluxo de trabalho do design para a Web, é possivel criar
marcadores de lugares de imagens no Dreamweaver para futuras imagens do Fireworks.
Posteriormente, é possivel selecionar esses marcadores e iniciar o Fireworks para criar os
grificos desejados nas dimensoes especificadas pelas imagens que marcam lugar no

Dreamweaver. No Fireworks, as dimensées da imagem podem ser alteradas se desejdvel.
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Colocacéao de imagens do Fireworks em arquivos do
Dreamweaver

Hé vérias formas de colocar graficos do Fireworks em um documento do Dreamweaver. E
possivel colocar um grafico pronto do Fireworks usando o painel Files (Arquivos) ou o menu
Insert (Inserir) do Dreamweaver, ou criar um novo documento do Fireworks a partir do
marcador de lugar da imagem no Dreamweaver.

E possivel inserir formatos de arquivos de graficos suportados pelo Fireworks e pelo
Dreamweaver diretamente em um documento do Dreamweaver usando o painel Files ou o
menu Insert desse aplicativo. Primeiro ¢ necessdrio exportar as imagens do Fireworks. Para

mais informag6es sobre a exportagio de imagens, consultar a Ajuda do Fireworks.

Para inserir uma imagem do Fireworks em um documento do Dreamweaver
usando o painel Files:

1. Exportar a imagem do Fireworks para a pasta de site local como definida no Dreamweaver.
2. Abrir 0 documento do Dreamweaver e ir para a exibi¢ao Design.

3. Arrastar a imagem do painel Files (Arquivos) para o documento do Dreamweaver.

Para inserir uma imagem do Fireworks em um documento do Dreamweaver
usando o menu Insert:

1. Colocar o ponto de inser¢do no local em que a imagem deverd aparecer na janela de
documento do Dreamweaver.
2. Seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar Insert (Inserir) > Image (Imagem).
m  Clicar no botio Images: Image na categoria Common (Comum) da barra Insert.
3. Navegar até a imagem exportada do Fireworks e clicar em Open (Abrir).

Se o arquivo da imagem nio estiver no site atual do Dreamweaver, aparecerd uma

mensagem perguntando se o arquivo deve ser copiado para a pasta do site.

Criacao de novos arquivos do Fireworks a partir de
marcadores de lugar do Dreamweaver

Os marcadores de lugar de imagem combinam os recursos do Fireworks e do Dreamweaver
permitindo testar vérios layouts de pdginas da Web antes de criar a arte final para a pdgina. Os
marcadores de lugar de imagem permitem especificar o tamanho e a posigio de futuras

imagens do Fireworks a serem colocadas no Dreamweaver.
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Quando uma imagem do Fireworks ¢ criada a partir de um marcador de lugar de imagem do
Dreamweaver, um novo documento do Fireworks é criado com uma tela nas mesmas
dimensdes do marcador de lugar selecionado. No Fireworks, é possivel usar as ferramentas
desse aplicativo para criar um grifico. E possivel até fatiar o documento e adicionar

interatividade usando botées, rollovers e outros comportamentos.

8 Todos os comportamentos aplicados no Fireworks séo preservados na exportagao para
v | |o Dreamweaver. Da mesma forma, a maioria dos comportamentos do Dreamweaver

E aplicados a marcadores de lugar de imagem também sao preservados na inicializagao e
; edicao no Fireworks. No entanto, existe uma excecao: os rollovers desmembrados

‘g aplicados a marcadores de lugar de imagem no Dreamweaver nao sao preservados

O | |quando abertos e editados no Fireworks.

Depois de encerrada a sessio do Fireworks e do retorno ao Dreamweaver, o novo gréfico
criado no Fireworks assume a posi¢io do marcador de lugar de imagem originalmente

selecionado.

Para criar uma imagem do Fireworks a partir de um marcador de lugar de
imagem do Dreamweaver:

1. No Dreamweaver, salvar o documento HTML desejado em um local na pasta de site.
2. Colocar o ponto de inser¢io na posi¢io desejada no documento e seguir um destes
procedimentos:
»  Selecionar Insert (Inserir) > Image Objects (Objetos de imagem) > Image Placeholder
(Marcador de lugar de imagem).

»  Clicar no menu pop-up Images: Image na categoria Common (Comum) da barra
Insert (Inserir) e selecionar Image Placeholder.

A caixa de didlogo Image Placeholder aparece.

Image Placeholder,

Marne: OK.

wridthy |32 Height: | 32
Cobor: [|

Aleernate Text:

3. Digitar o nome, as dimensées, a cor ¢ o texto alternativo para o marcador de lugar de

imagem e, em seguida, clicar em OK.

Um marcador de lugar de imagem ¢ inserido no documento do Dreamweaver.

imagel (.159 x31) j
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4. Seguir um destes procedimentos:

m  Selecionar o marcador de lugar de imagem e clicar em Create (Criar) no Property
inspector (Inspetor de propriedades).

s Pressionar a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar duas vezes
no marcador de lugar de imagem.

n  Clicar com o botao direito (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh), e escolher Create Image in Fireworks (Criar imagem no Fireworks).

O Fireworks ¢ aberto com uma tela vazia exatamente do mesmo tamanho da imagem que

marca o lugar. A janela do documento indica que o usudrio estd editando uma imagem do

Dreamweaver.

2 imaged @ 10 E| rﬁ| E|
#Orignal | BElPreview [T]2-Up HH4-Up
@ Editing from Dreamweaver

1 159 %31 100% -

5. Criar uma imagem no Fireworks e clicar em Done (Concluido) quando terminar.

6. Especificar um nome e um local para o arquivo PNG de origem na caixa de didlogo Save
As (Salvar como) e clicar em Save (Salvar).

Se o usuadrio tiver digitado um nome para o marcador de lugar de imagem no
Property inspector do Dreamweaver, esse nome sera usado como o nome de
arquivo padrao no Fireworks.

ovydvAy3aSsdO

Para mais informagées sobre como salvar arquivos PNG do Fireworks, consultar a Ajuda
do Fireworks.

7. Especificar um nome para os arquivos de imagem exportados na caixa de didlogo Export
(Exportar).
Esses sdo os arquivos de imagem exibidos no Dreamweaver.

8. Especificar um local para os arquivos de imagem exportados. O local escolhido deve estar
na pasta de site do Dreamweaver.

Para mais informagées sobre exportacio, consultar a Ajuda do Fireworks.
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9. Clicar em Save.

Quando o usudrio retorna a0 Dreamweaver, o marcador de lugar de imagem selecionado

originalmente ¢ substituido pela nova imagem ou tabela criada no Fireworks.

<hbody: 304107 . 1K 1sec

Colocacéao de céodigo HTML do Fireworks no
Dreamweaver

Existem vdrias maneiras de colocar c6digo HTML gerado no Fireworks no Dreamweaver. O
usudrio pode exportar o HTML ou copiar o cédigo HTML do Fireworks para a Area de
transferéncia. Pode também abrir um arquivo HTML exportado do Fireworks no
Dreamweaver e copiar e colar as segoes selecionadas do cédigo. Além disso, ele pode atualizar
o cddigo exportado para o Dreamweaver usando o comando Update HTML (Atualizar
HTML) no Fireworks. Por fim, ele pode exportar o HTML como um item de biblioteca do

Dreamweaver.

Para mais informagoes sobre exportacio de HTML, consultar a Ajuda do Fireworks.

8 Antes de exportar, copiar ou atualizar o HTML do Fireworks para usa-lo no

» | | Dreamweaver, escolher o Dreamweaver como o tipo de HTML na caixa de didlogo
% HTML Setup (Configuracao do HTML). Para mais informacdes, consultar a Ajuda do
; Fireworks.

0
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o
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Exportacdo de HTML do Fireworks para o Dreamweaver

A exportacio de arquivos do Fireworks para o Dreamweaver é um processo em duas etapas. A

exportagio de arquivos do Fireworks para a pasta de site do Dreamweaver ¢ direta. Essa

exportagao gera um arquivo HTML e os arquivos de imagem associados no local especificado.

Em seguida, o cédigo HTML é colocado no Dreamweaver através do recurso Insert Fireworks
HTML (Inserir HMTL do Fireworks).

oydvAd3IsdOo

Antes de exportar, escolher Dreamweaver como o tipo de HTML na caixa de didlogo
HTML Setup (Configuragao do HTML). Para mais informagdes, consultar a Ajuda do
Fireworks.

Para exportar HTML do Fireworks:

Exportar o documento para o formato HTML. Para mais informagoes, consultar a Ajuda
do Fireworks.

Para inserir HTML do Fireworks em um documento do Dreamweaver:

1.
2.

No Dreamweaver, salvar o documento em um site definido.

Colocar o ponto de inser¢io no local do documento em que o cddigo HTML deve
comegar.

Seguir um destes procedimentos:

»  Selecionar Insert (Inserir) > Image Objects (Objetos de imagem) > Fireworks HTML
(HTML do Fireworks).

»  Clicar no menu pop-up Images: Image na categoria Common (Comum) da barra
Insert e selecionar Fireworks HTML.

Na caixa de didlogo exibida, clicar em Browse (Procurar) para escolher o arquivo HTML

do Fireworks desejado.
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5. Selecionar Delete File After Insertion (Excluir arquivo apds inser¢do) para mover o arquivo
HTML para a Recycle Bin (Lixeira), no Windows, ou para exclui-lo permanentemente, no
Macintosh, quando a operagio for concluida.

Usar essa opgio caso o arquivo HTML do Fireworks nio seja mais necessdrio apds sua

insercdo. Essa op¢ao nio afeta o arquivo PNG de origem associado ao arquivo HTML.

Se o arquivo HTML estiver na unidade de rede, ele seréa excluido permanentemente,
e ndo movido para a Recycle Bin (Windows).

ovdvAaydasdo

6. Clicar em OK para inserir o c6digo HTML, junto com as imagens, as fatias e o JavaScript

associados, no documento do Dreamweaver.

Copia do cédigo HTML do Fireworks para a Area de
transferéncia para usar no Dreamweaver

Uma maneira rdpida de colocar o c6digo HTML gerado no Fireworks no Dreamweaver é
copid-lo do Fireworks para a Area de tranferéncia e cold-lo diretamente em um documento do
Dreamweaver. Todo o cédigo HTML e JavaScript associado ao documento do Fireworks é
copiado para o documento do Dreamweaver, as imagens sio exportadas para um local
especificado, e 0 Dreamweaver atualiza o HTML com os vinculos relativos a0 documento

com essas imagens.

Antes de copiar para a Area de transferéncia, escolher Dreamweaver como o tipo de
HTML na caixa de didlogo HTML Setup (Configuragédo do HTML). Para mais
informacoes, consultar a Ajuda do Fireworks.

oydvAy3IsdOo

Para copiar HTML do Fireworks para a Area de transferéncia para usar no
Dreamweaver, seguir um destes procedimentos:

m  Copiar o HTML para a Area de transferéncia no Fireworks e cold-lo em um documento
do Dreamweaver.

m  Clicar no botio Quick Export (Exportagio rdpida), escolher Copy HTML Code (Copiar
c6digo HTML) e cold-lo em um documento do Dreamweaver.
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Para mais informacées, consultar a Ajuda do Fireworks.

Esse método s6 funciona com o Dreamweaver, e ndo com outros editores de HTML.
Apenas o Dreamweaver atualiza os vinculos com as imagens do Fireworks como
relativos ao documento quando o cédigo HTML é colado no documento do
Dreamweaver.

ovdvAaydasdo

Copia de cédigo de um arquivo exportado do Fireworks e
colagem no Dreamweaver

E possivel abrir um arquivo HTML exportado do Fireworks no Dreamweaver e, em seguida,
copiar e colar manualmente apenas as segoes desejadas em outro documento do Dreamweaver.

Antes de exportar do Fireworks, escolher Dreamweaver como o tipo de HTML na caixa
de didlogo HTML Setup (Configuracao do HTML). Para mais informacdes, consultar a
Ajuda do Fireworks.

oydvAy3IsdO

Para copiar o cédigo de um arquivo do Fireworks exportado e cola-lo no
Dreamweaver:

m  Exportar um arquivo HTML do Fireworks e, em seguida, copiar e colar o c4digo em um
documento existente do Dreamweaver. Para mais informacées, consultar a Ajuda do

Fireworks.

Atualizacdo de HTML exportado do Fireworks para o
Dreamweaver

O comando Update HTML (Atualizar HTML) do Fireworks permite efetuar alteragoes em

um documento HTML exportado anteriormente para o Dreamweaver.

8 Embora o Update HTML seja um recurso util para atualizar HTML exportado

o | |anteriormente para o Dreamweaver, o Roundtrip HTML oferece ainda mais beneficios.
E Para mais informacoes, consultar “Edicao de arquivos do Fireworks no Dreamweaver”
§ na pagina 446.
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Com o comando Update HTML, ¢ possivel editar uma imagem PNG de origem no
Fireworks e atualizar automaticamente o c6digo HTML exportado e os arquivos de imagem
colocados em um documento do Dreamweaver. Esse comando permite atualizar os arquivos

do Dreamweaver mesmo quando esse aplicativo nio estd em execugio.

8 Antes de atualizar o HTML, escolher Dreamweaver como o tipo de HTML na caixa de
o | |didlogo HTML Setup (Configuragédo do HTML). Para mais informacgoes, consultar a

% Ajuda do Fireworks.
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Para atualizar o HTML do Fireworks colocado no Dreamweaver:

1. Fazer as alteragbes no documento PNG desejado no Fireworks.

2. Selecionar File (Arquivo) > Update HTML (Atualizar HTML) ou clicar no botao Quick
Export (Exportagao rdpida) e escolher Update HTML no menu pop-up do Dreamweaver.

3. Navegar até o arquivo do Dreamweaver que contém o HTML a ser atualizado e clicar em
Open (Abrir).
4. Navegar até a pasta na qual os arquivos de imagem atualizados deverao ser colocados e clicar

em Open.

O Fireworks atualiza o c6digo HTML e JavaScript no documento do Dreamweaver. O
Fireworks também exporta imagens atualizadas associadas a0 HTML e coloca essas

imagens na pasta de destino especificada.

Quando o Fireworks nio consegue localizar o c6digo HTML correspondente para
atualizd-lo, ele oferece a op¢ao de inserir um novo cédigo HTML no documento do
Dreamweaver. O Fireworks coloca a segdo JavaScript do novo cédigo no inicio do

documento e coloca a tabela HTML e o vinculo com a imagem no final.

Exportacédo de arquivos do Fireworks para bibliotecas do
Dreamweaver

Os itens das bibliotecas do Dreamweaver simplificam o processo de edi¢io e atualizacao de
componentes de sites da Web usados com freqiiéncia, como logotipos de empresas ou outros
graficos que aparecem em todas as pdginas do site. Um item de biblioteca é uma parte de um
arquivo HTML localizado em uma pasta chamada Library (Biblioteca) na pasta raiz do site.
Os itens de biblioteca aparecem como uma categoria no painel Assets (Propriedades) do
Dreamweaver. E possivel arrastar um item de biblioteca (um arquivo com a extensio .Ibi) do

painel Assets para qualquer pdgina do site da Web para inseri-lo no arquivo do Dreamweaver.
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Nio ¢ possivel editar um item de biblioteca diretamente no documento do Dreamweaver; s6 ¢

possivel editar o item principal da biblioteca. Em seguida, o Dreamweaver pode atualizar
todas as copias desse item & medida que sdo colocadas no site da Web. Os itens de biblioteca
do Dreamweaver sio muito semelhantes aos simbolos do Fireworks; as alteragées no

documento principal da biblioteca (LBI) sao refletidas em todas as ocorréncias da biblioteca

no site.
8 Os itens de biblioteca do Dreamweaver nao suportam menus pop-up.
[
m
X
<
>
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>
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Para exportar um documento do Fireworks como um item de biblioteca do
Dreamweaver:

1. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

2. Selecionar Dreamweaver Library (Biblioteca do Dreamweaver) no menu pop-up Save As

Type (Salvar como tipo).

Save i | 1) sitel

o 2 e @

& index_r2_c3_fz.qif
& index_r2_c3_f3.qif
& | index_r2_cS.gif
& | index_r2_c5_fZ.qif
@@ index_rZ_c5_f3.qif
@ index_rz_c7.qif

<

@ index_r2_c7_fz.qif
@ index_r2_c7_f3.qif
@ | index_r2_c9.gif
& | index_r2_c9_f2.qgif
@ index_r2_co_F3.qif
& index_r2_cl10.gif

@ index_r3_c3.qgif
& | index_r4_c3.gif
index_r4_c8.ipg
@ | index_r4_cl1.qif
@ index_r5_c3.gif
@ index_r5_cd.qgif

@ index_t
@ inde_t
@ inde_t
| inde_t
@ inden_t
| inde_y

>

File name: | index. lbi

|

Save l

Save as lype: | Direarmmeaver Librany [.1bi)

vl |

Cancel ]

HTHL:

Slices: | Mane

[ Put Images in Subfalder
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Selecionar a pasta Library (Biblioteca) no site do Dreamweaver como o local no qual os
arquivos devem ser colocados. Caso essa pasta nao exista, usar a caixa de didlogo Select
Folder (Selecionar pasta) para criar ou localizar a pasta. Atribuir  pasta o nome Library; o

uso de maitsculas ou mindsculas é importante ja que o Dreamweaver faz essa distingo.

8 O Dreamweaver néo reconhece o arquivo exportado como um item de biblioteca a
» | |menos que ele seja salvo na pasta Library.

m
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3. Na caixa de didlogo Export (Exportar), digitar um nome de arquivo.

4. Se a imagem contiver fatias, escolher opgoes de fatiamento. Para mais informagées,

consultar a Ajuda do Fireworks.

5. Selecionar Put Images in Subfolder (Colocar imagens na subpasta) para escolher uma pasta

e salvar as imagens nela.

6. Clicar em Save.

Edicao de arquivos do Fireworks no Dreamweaver

O Roundtrip HTML ¢ um recurso eficiente que integra o Fireworks e o Dreamweaver. Ele
permite fazer alteragbes em um aplicativo e refleti-las perfeitamente em outro. Com o
Roundtrip HTML, o usudrio utiliza a integracao de inicializagdo e edigio para editar imagens
e tabelas geradas no Fireworks e colocadas em um documento do Dreamweaver. O
Dreamweaver abre automaticamente o arquivo PNG de origem do Fireworks referente a
imagem ou a tabela colocada, permitindo edigoes no Fireworks. As atualizagées efetuadas no

Fireworks sio aplicadas 4 imagem ou 4 tabela quando o usudrio retorna ao Dreamweaver.

Antes de trabalhar com o Roundtrip HTML, é necessario executar algumas tarefas
preliminares. Para mais informacgdes, consultar “Configuracéo de opgoes de
inicializacéo e edicao” na pagina 453.

ovydvAayasdo
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Sobre o Roundtrip HTML

O Fireworks reconhece e preserva a maioria dos tipos de edi¢des efetuadas em um documento
do Dreamweaver, incluindo vinculos alterados, mapas de imagem editados, textos e HTML
editados em fatias HTML, além de comportamentos compartilhados entre o Fireworks e o
Dreamweaver. O Property inspector (Inspetor de propriedades) do Dreamweaver-ajuda a
identificar as imagens, as fatias de tabelas e as tabelas geradas no Fireworks e presentes em um

documento.

Embora o Fireworks suporte a maioria dos tipos de edi¢des no Dreamweaver, alteragdes
radicais na estrutura de uma tabela efetuadas no Dreamweaver podem produzir diferencas
irreconcilidveis entre os dois aplicativos. Quando o usudrio executa alteragdes radicais no
layout de uma tabela no Dreamweaver e, em seguida, tenta iniciar e editar a tabela no
Fireworks, aparece uma mensagem avisando que as alteracdes efetuadas no Fireworks
substituirao as edicoes feitas anteriormente na tabela no Dreamweaver. Para efetuar alteracoes
significativas no layout de uma tabela, o usudrio deve usar o recurso de inicializagio e edicio

do Dreamweaver para editar a tabela no Fireworks.

Edicao de imagens do Fireworks

E possivel iniciar o Fireworks para editar imagens individuais colocadas em um documento do

Dreamweaver.
8 Antes de editar graficos do Fireworks no Dreamweaver, é necessério executar algumas
o | |tarefas preliminares. Para mais informacgoes, consultar “Configuracao de opgoes de
m{|. . . . S .
=3 | |inicializacao e edicao” na pagina 453.
<
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Para abrir e editar uma imagem do Fireworks colocada no Dreamweaver:

1. No Dreamweaver, escolher Window (Janela) > Properties (Propriedades) para abrir o
Property inspector (Inspetor de propriedades), caso ainda nao esteja aberto.

2. Seguir um destes procedimentos:

m  Sclecionar a imagem desejada. (O Property inspector identifica a sele¢io como uma
imagem do Fireworks e exibe o nome do arquivo PNG de origem da imagem.) Em
seguida, clicar em Edit (Editar) no Property inspector.

m  Pressionar Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar duas vezes na

imagem a ser editada.
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»  Clicar com o botao direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control
(Macintosh) e clicar, na imagem e escolher Edit with Fireworks (Editar com o
Fireworks) no menu contextual.

O Dreamweaver inicia o Fireworks, se ele ainda nao estiver aberto.

3. Quando solicitado, especificar se é necessdrio localizar um arquivo de origem do Fireworks
para a imagem colocada. Para mais informacoes sobre arquivos PNG de origem do

Fireworks, consultar a Ajuda do Fireworks.
4. Editar a imagem no Fireworks. A janela do documento indica que o usudrio estd editando
uma imagem do Dreamweaver.
O Dreamweaver reconhece e preserva todas as edicoes aplicadas & imagem no Fireworks.
5. Quando terminar de editar a imagem, clicar em Done (Concluido) na janela do

documento.

A imagem ¢ exportada usando as configuracoes atuais de otimizagdo, o arquivo GIF ou
JPEG usado pelo Dreamweaver ¢é atualizado, e o arquivo PNG de origem ¢ salvo caso um

arquivo de origem tenha sido selecionado.

8 Usando a tecnologia do Fireworks, o Dreamweaver fornece os recursos béasicos de

o | |edicao de imagem que permitem modificar imagens sem usar um aplicativo externo

% de edicao de imagem. E possivel cortar, redimensionar, criar uma nova amostra e

; executar outras acdes sem sair do Dreamweaver. Os recursos de edicdo de imagem

g do Dreamweaver so s&o aplicados aos formatos de arquivo de imagem JPEG e GIF.

O | |Nao é possivel editar outros formatos de arquivo de imagem bitmap usando esses
recursos de edigédo de imagem. Para mais informagdes sobre edicédo de imagens no
Dreamweaver, consultar a Ajuda do aplicativo.

8 Quando uma imagem ¢ aberta no painel Dreamweaver Site (Site do Dreamweaver),

o | |o editor padrao desse tipo de imagem, definido em Dreamweaver Preferences

% (Preferéncias do Dreamweaver), abre o arquivo. Quando uma imagem é aberta

§ nesse local, o Fireworks nao abre o arquivo PNG original. Para usar os recursos de

*;r integracao do Fireworks, é necessario abrir as imagens na janela do documento do

O | | Dreamweaver.
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Edicao de tabelas do Fireworks

Quando o usudrio abre ¢ edita uma fatia de uma imagem que faz parte de uma tabela do
Fireworks, o Dreamweaver abre automaticamente o arquivo PNG de origem da tabela inteira.

Antes de editar tabelas do Fireworks no Dreamweaver, é necessdrio executar algumas tarefas
preliminares. Para mais informagoes, consultar “Configuracio de opgoes de inicializagao e

edi¢io” na pdgina 453.

8 Talvez seja exibido um erro no Dreamweaver caso o usuario aninhe outra tabela na

o | |tabela original gerada pelo Fireworks e tente editar essa tabela usando a edicao do

m ) o ~ .

=7 | | Roundtrip no Dreamweaver. Para mais informacodes, consultar a nota técnica 19231 no
§ site da Macromedia na Web.
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Para abrir e editar uma tabela do Fireworks colocada no Dreamweaver:
1. No Dreamweaver, escolher Window (Janela) > Properties (Propriedades) para abrir o

Property inspector (Inspetor de propriedades), caso ainda néo esteja aberto.

2. Seguir um destes procedimentos:

»  Clicar na tabela e, em seguida, clicar na tag TABLE na barra de status para selecionar a
tabela inteira. (O Property inspector identifica a selecio como uma tabela do
Fireworks e exibe 0 nome do arquivo PNG de origem da tabela.) Em seguida, clicar
em Edit (Editar) no Property inspector.

»  Clicar no canto superior esquerdo da tabela para seleciond-la e, em seguida, clicar em
Edit no Property inspector.

m  Selecionar uma imagem na tabela e clicar em Edit no Property inspector.

m  Pressionar Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar duas vezes na
imagem a ser editada.

»  Clicar com o botio direito do mouse (Windows), ou pressionar a tecla Control
(Macintosh) e clicar, na imagem e escolher Edit with Fireworks (Editar com o

Fireworks) no menu contextual.

O Dreamweaver inicia o Fireworks, se ele ainda nao estiver aberto. O arquivo PNG de

origem da tabela inteira aparece na janela do documento.

Para mais informagoes sobre arquivos PNG de origem do Fireworks, consultar a Ajuda do

Fireworks.
3. No Fireworks, fazer as edigoes desejadas.
O Dreamweaver reconhece e preserva todas as edigoes aplicadas a tabela no Fireworks.

4. Quando terminar de editar a tabela, clicar em Done (Concluido) na janela do documento.
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Os arquivos HTML e de fatias de imagem da tabela sio exportados usando as
configuragdes atuais de otimizac¢io, a tabela colocada no Dreamweaver ¢é atualizada, e o
arquivo PNG de origem ¢ salvo.

Sobre comportamentos do Dreamweaver

Se um tnico grafico do Fireworks sem fatias for inserido em um documento do Dreamweaver
¢ um comportamento do Dreamweaver for aplicado, serd exibida uma fatia sobre esse gréfico
quando ele for aberto e editado no Fireworks. No inicio, a fatia nio serd visivel pois as fatias
sdo desativadas automaticamente quando um tnico gréfico sem fatias ao qual sio aplicados
comportamentos do Dreamweaver é aberto e editado. Para exibir a fatia, ativar sua visibilidade
na Web Layer (Camada da Web) no painel Layers (Camadas).

Quando uma fatia com um comportamento do Dreamweaver for exibida no Fireworks, a
caixa de texto Link (Vinculo) do Property inspector (Inspetor de propriedades) poderd exibir
javascript:;. A exclusdo desse texto ¢ indiferente. E possivel digitar um URL sobre ele, se

desejado, e ainda assim manter o comportamento intacto ao retornar a0 Dreamweaver.
Quando ¢ executado um trabalho com o Roundtrip HTML no Dreamweaver, o Fireworks
suporta formatos de arquivo do servidor, como CFM e PHP.

O Dreamweaver suporta todos os comportamentos aplicados no Fireworks, inclusive aqueles
necessarios para rollovers e botées. O Fireworks suporta os seguintes comportamentos do
Dreamweaver durante uma sessao de inicializagio e-edicao:

m  Simple Rollover (Rollover simples)

m  Swap Image (Trocar imagem)

m  Swap Image Restore (Restaurar imagem trocada)

m  Set Text of Status Bar (Definir texto da barra de status)

m  Set Nav Bar Image (Definir imagem da barra de navegagao)

m  Pop-up Menu (Menu pop-up)

Os itens de biblioteca do Dreamweaver nao suportam menus pop-up.

O Fireworks nao suporta comportamentos nao-nativos, inclusive comportamentos do
servidor.

oydvAy3asdOo
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Otimizacao de animacdes e imagens do Fireworks
colocadas no Dreamweaver

E possivel iniciar o Fireworks no Dreamweaver para exportar rapidamente alteragées, como a
cria¢do de uma nova amostra ou a mudanga de um tipo de arquivo, efetuadas em animacoes e
imagens do Fireworks. O Fireworks permite alterar configuracoes de otimizacio,

configuragdes de animagées, bem como o tamanho e a 4rea da imagem exportada.

Para alterar configuragdes de otimizagdo de uma imagem do Fireworks
colocada no Dreamweaver:

1. No Dreamweaver, selecionar a imagem desejada e seguir um destes procedimentos:
»  Selecionar Commands (Comandos) > Optimize Image in Fireworks (Otimizar
imagem no Fireworks).
»  Clicar no botio Optimize in Fireworks (Otimizar no Fireworks) no Property inspector
(Inspetor de propriedades).
n  Clicar com o botdo direito (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh), e escolher Optimize in Fireworks no menu pop-up.

2. Quando solicitado, especificar se é necessdrio abrir um arquivo de origem do Fireworks
para a imagem colocada.
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Uma caixa de didlogo ¢ aberta. O nome dessa caixa de didlogo do Fireworks é Export
Preview (Visualizar exportacio), embora esse nome nio seja exibido na barra de titulo.

I Optimize pic01.jpg
Optionz | File Animation JPEG Ereview[#] | Saved Settings:

Tuality 80 (1) Milisrs | [ rec. g p +
43.28K 7 sec @5Ekbps sherQually || ¢

Eormat: | JPEG "

Buality: |20 b
Smoothing: | Mo Smoothing w

[ Progressive
Sharpen Color Edges

Fi:003 G:004 B:008 030402

Fiemove Unused Colors

In=lajiw v DHE !
i

3. Fazer as edigoes desejadas na caixa de didlogo Export Preview (Visualizar exportagio):

»  Para editar as configuracoes de otimizagio, clicar na guia Options (Opg¢oes).

»  DPara editar o tamanho e a drea da imagem exportada, clicar na guia File (Arquivo) e
alterar as configuracoes desejadas. Caso sejam alteradas as dimensoes da imagem no
Fireworks, também serd necessédrio redefinir o tamanho da imagem no Property
inspector (Inspetor de propriedades) ao retornar ao Dreamweaver.

»  Dara editar as configuragdes de animagio da imagem, clicar na guia Animation
(Animagao) e alterar as configuragdes desejadas.

Para mais informagées sobre as op¢des disponiveis nessas guias, consultar a Ajuda do

Fireworks.

4. Ao terminar de editar a imagem, clicar em Update (Atualizar).

A imagem ¢ exportada usando as novas configuragdes de otimiza¢io, o arquivo GIF ou

JPEG colocado no Dreamweaver ¢ atualizado, e o arquivo PNG de origem ¢ salvo caso um

arquivo de origem tenha sido selecionado.
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Se o formato da imagem tiver sido alterado, o verificador de vinculos do Dreamweaver
solicitard a atualizagdo das referéncias & imagem. Por exemplo, se o usudrio tiver alterado o
formato de uma imagem denominada my_image de GIF para JPEG, quando ele clicar em
OK nesse prompt, todas as referéncias a my_image.gif no site sero alteradas para

my_image.jpg.

Alteracéo de configuracdes de animacéao

Durante a abertura e a otimizagio de um arquivo GIF animado, também ¢é possivel editar as
configuragdes de animagio. As opgoes de animacio na caixa de didlogo Export Preview
(Visualizar exportagio) sio semelhantes aquelas disponiveis no painel Frames (Molduras) do

Fireworks.

Nao é possivel editar elementos graficos individuais em uma animacéao do Fireworks
durante uma sessao de otimizacao aberta no Dreamweaver. Para editar os elementos
graficos de uma animacéao, é necesséario abrir e editar a animacao do Fireworks. Para
mais informacoes, consultar “Edicao de arquivos do Fireworks no Dreamweaver”

na pagina 446.
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Para editar as configuragdes de uma animagio colocada no Dreamweaver, consultar
“Otimizagao de animagées e imagens do Fireworks colocadas no Dreamweaver”
na pdgina 451 e “Using Export Preview” na Ajuda do Fireworks.

Configuracéao de opcdes de inicializacéo e edicéo

Para usar o Roundtrip HTML com eficiéncia, é necessdrio executar algumas tarefas
preliminares, como definir o Fireworks como o principal editor de imagem no Dreamweaver e

especificar preferéncias de inicializagdo e edigio no Fireworks.

8 Também é preciso definir um site local no Dreamweaver antes de trabalhar com o
o | |Roundtrip HTML. Para mais informagoées, consultar Usando o Dreamweaver.
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Designacao do Fireworks como o principal editor externo de
imagem no Dreamweaver

O Dreamweaver fornece preferéncias de inicializagao automdtica de aplicativos especificos
para editar determinados tipos de arquivos. Para usar os recursos de inicializagdo e edigao do
Fireworks, ¢ necessdrio defini-lo como o principal editor de arquivos GIE, JPEG e PNG no

Dreamweaver.

Embora seja possivel usar versdes anteriores do Fireworks como editores de imagem externos,
essas versdes oferecem recursos limitados de inicializagio e edicao. Quando o trabalho é
executado com o Roundtrip HTML, o Fireworks MX e o Fireworks 4 nao suportam
totalmente as edigoes efetuadas em propriedades de células de tabelas do Dreamweaver, nem
comportamentos aplicados no Dreamweaver. O Fireworks 3 nio suporta completamente a
abertura e a edigdo de tabelas e fatias de tabelas, enquanto o Fireworks 2 nio suporta a
abertura e a edi¢io de arquivos PNG de origem de imagens.

Como o Fireworks é o editor externo de imagem padréao no Dreamweaver, a
configuracao dessa preferéncia s6 sera necessaria se ocorrer algum problema de
inicializacao do Fireworks 8 no Dreamweaver.
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Para definir o Fireworks como o principal editor externo de imagem no
Dreamweaver:

1. No Dreamweaver, escolher Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias) e, em seguida,
selecionar File Types/Editors (Tipos de arquivos/editores).

2. Na lista Extensions (Extensoes), selecionar uma extensio de arquivo de imagem da Web
(.gif, .jpg ou .png).
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3. Nalista Editors (Editores), se o Fireworks aparecer na lista, seleciond-lo. Se o Fireworks nao
aparecer na lista, clicar no botio de adigo, localizar o aplicativo Fireworks no disco rigido
e clicar em Open (Abrir).

Preferences E'
Categary File Types / Editors
Genera! N
égg:ségﬂolrfng Open in Code Yiew: |_is .aza.csz.ce.config inc ket as .asc.asr |
Code Format
Egd: H?r:?;a Extemal Code Editar: | | [ Browse... ]
Code Rewriting o
S5 Shyles Reload Modified Files:
E
Forts Save on Launch:
Highlighting
e chnerts | ] =] +| -]
ayers
Layout Yiew Extensions | | Editors
Mew Document . .
Pansls -png Fireworks [Primary)
Preview in Browser '.g'f L
Quick T ag E ditor -PQ-|pe |ped
Site fla
Status Bar way
Validator aiff .aif . aifc
.mp3 =
[ 0k ] [ Caticel ] [ Help ]

4. Clicar em Make Primary (Tornar o principal).

5. Repetir as etapas de 2 a 4 para definir o Fireworks como o principal editor de outros tipos
de arquivos de imagem da Web.

Sobre notas de projeto e arquivos de origem

Sempre que um arquivo do Fireworks é exportado de um arquivo PNG de origem salvo para
um site do Dreamweaver, o Fireworks grava uma nota de projeto com informagées sobre o
arquivo. Por exemplo, quando uma tabela do Fireworks ¢ exportada, esse aplicativo grava uma
nota de projeto para cada imagem exportada. Essas notas de projeto contém referéncias ao

arquivo PNG de origem que gerou os arquivos exportados.
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Quando uma imagem do Fireworks é aberta e editada no Dreamweaver, o Dreamweaver usa a
nota de projeto para localizar um PNG de origem para esse arquivo. Para obter os melhores

resultados, salvar sempre o arquivo PNG de origem e os arquivos exportados do Fireworks em
um site do Dreamweaver. Assim, os usudrios que compartilham o site podem localizar 0o PNG

de origem ao iniciar o Fireworks no Dreamweaver.

Especificacao de preferéncias de inicializacéo e edicéo para
arquivos de origem do Fireworks

As preferéncias de inicializagdo e edigio do Fireworks permitem especificar como tratar

arquivos PNG de origem quando os arquivos do Fireworks so abertos em outro aplicativo.

O Dreamweaver s6 reconhece as preferéncias de inicializagio e edi¢io do Fireworks em alguns
casos nos quais o usudrio abre e otimiza uma imagem do Fireworks. Especificamente, o
usudrio precisa estar abrindo e otimizando uma imagem que nio faz parte de uma tabela do
Fireworks e que nio contém um caminho de nota de projeto correto para um arquivo PNG de
origem. Nos outros casos, incluindo todos os casos de inicializacio e edicio de imagens do
Fireworks, o Dreamweaver abre automaticamente o arquivo PNG de origem, solicitando o
local do arquivo de origem caso ele nio seja localizado.

Para especificar as preferéncias de inicializacao e edicao para o Fireworks:
1. No Fireworks, escolher Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias).

No Mac OS X, escolher Fireworks > Preferences.
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2. Clicar na guia Launch and Edit (Iniciar e editar), no Windows, ou escolher Launch and
Edit no menu pop-up, no Macintosh.

3. Especificar as opgoes a serem usadas durante a edigio ou a otimizacao de imagens do

Fireworks colocadas em um aplicativo externo:

Always Use Source PNG (Usar sempre PNG de origem) abre automaticamente o
arquivo PNG do Fireworks definido na nota de projeto como a origem da imagem
colocada. Sio feitas atualizages no PNG de origem e na imagem colocada
correspondente.

Never Use Source PNG (Nunca usar PNG de origem) abre automaticamente a imagem
do Fireworks colocada, independentemente da existéncia de um arquivo PNG de origem.

S6 sao feitas atualizaces na imagem colocada.
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Ask When Launching (Perguntar quando iniciar) permite especificar a abertura ou nio
do arquivo PNG de origem em cada situacio. Quando o usudrio edita ou otimiza uma
imagem colocada, o Fireworks exibe uma mensagem solicitando dele uma decisio de
inicializago e edi¢do. Também ¢é possivel especificar preferéncias globais de inicializagdo e
edicdo nesse prompt.

Uso do botéo File Management

O botao File Management (Gerenciamento de arquivo), localizado na parte superior da janela
do documento ao lado do botio Quick Export (Exportagio rdpida), permite acesso f4cil aos
comandos de transporte de arquivos. E possivel usar esse botio quando o documento reside
em uma pasta de site do Dreamweaver e quando o site tem acesso a um servidor remoto. O
Fireworks reconhece a pasta como um site caso a caixa de didlogo Manage Site (Gerenciar site)
do Dreamweaver tenha sido usada para definir a pasta de destino, ou a pasta que contém a
pasta de destino, como a pasta raiz local do site.

O botio File Management exibe os seguintes comandos de menu:

Get (Obter) copia a versdo remota do arquivo para o site local, substituindo o arquivo local

pela cépia remota.

Check out (Retirar) retira o arquivo, substituindo o arquivo local pela cépia remota. Essa
opgao s6 estard ativa no Fireworks se a op¢io Enable File Check In and Check Out (Ativar
entrega e retirada de arquivo) estiver ativa no Dreamweaver para o site no qual o documento
reside.

Put (Colocar) copia a versio local do arquivo para o site remoto, substituindo o arquivo
remoto pela cdpia local.

Check in (Entregar) move o arquivo local para o site remoto, substituindo o arquivo remoto
pela cépia local. Essa opgio s6 estard ativa no Fireworks se a opgao Enable File Check In and

Check Out estiver ativa no Dreamweaver para o site no qual o documento reside.
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Undo Check Out (Desfazer retirada) desfaz a retirada do arquivo local e o devolve,
substituindo o arquivo local pela copia remota. Essa op¢ao s6 estard ativa no Fireworks se a
opgio Enable File Check In and Check Out estiver ativa no Dreamweaver para o site no qual
o documento reside.

Os comandos de File Management (Gerenciamento de arquivo) sé estarao ativos no
Fireworks se o documento residir em uma pasta de site do Dreamweaver com um
servidor remoto definido. O usuario sé podera usar os comandos de File Management
do Fireworks com arquivos que residam em sites que utilizem os métodos de transporte
Local/Network (Local/rede) e FTP. Ele ndo podera transferir arquivos entre os sites que
utilizem FTP ou métodos de transferéncia de terceiros, como SourceSafe, WebDAV e
RDS, e o servidor remoto no Fireworks.
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Trabalho com o Macromedia Flash

O Fireworks integra-se bem a0 Macromedia Flash. O usudrio pode, com facilidade, importar,
copiar e colar ou exportar vetores, bitmaps, animagées e graficos de botodes com vérios estados
do Fireworks para usar no Flash. A funcionalidade de inicializa¢io e edigio também torna f4cil
editar grificos do Fireworks no Flash.

8 Os comportamentos de botdes e outros tipos de interatividade do Fireworks n&o séo
r‘ﬁ importados para o Flash.

Py

§ O estilo HTML do Flash nao suporta o cédigo de menus pop-up.
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Colocacéo de gréaficos do Fireworks no Flash

Existem vérias formas de colocar graficos do Fireworks no Flash. A importagio, ou a cépiaea
colagem, de um arquivo PNG do Fireworks permite o mdximo de controle sobre a forma

como as animagoes ¢ os grficos sio importados para o Flash.

Embora o controle seja maior ao importar, ou copiar e colar, arquivos PNG do Fireworks, ¢
possivel importar arquivos JPEG, GIF, PNG e SWF que tenham sido exportados do

Fireworks.
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Importacao de arquivos PNG do Fireworks para o Flash

E possivel importar arquivos PNG de origem do Fireworks diretamente para o Flash sem
exportd-los para outro formato gréfico. Também ¢é possivel importar todos os vetores, bitmaps,
animagdes e grificos de botdes com vdrios estados do Fireworks para o Flash.

Os comportamentos de botdes e outros tipos de interatividade do Fireworks nao séo
importados para o Flash porque os comportamentos do Fireworks séo ativados por
JavaScript externo ao formato do arquivo. O Flash usa cédigo ActionScript interno.
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Ao importar um arquivo PNG do Fireworks para o Flash, o usudrio pode escolher entre vérias
opgoes de importagao. Ele pode importar as camadas e os objetos como um simbolo de
biblioteca ou importar todo o contetido para uma tnica camada nova. Com objetos vetoriais e
de texto, ele pode manter toda a capacidade de edi¢io ou optar por manter apenas a aparéncia
quando os objetos tém efeitos aplicados ou outras propriedades que nio estdo disponiveis no
Flash. Ele também pode desistir da capacidade de edi¢ao e optar por importar o arquivo PNG
do Fireworks como uma tnica imagem bitmap nivelada.

Para importar um PNG Fireworks para o Flash:
1. Salvar o documento desejado no Fireworks.

Para mais informagoes sobre como salvar arquivos, consultar a Ajuda do Fireworks.
2. Alternar para um documento aberto no Flash.

(Opcional) Clicar na moldura principal ou na camada para a qual o contetido do Fireworks
deverd ser importado. Essa etapa s6 é necessdria quando o usudrio planeja importar o

arquivo PNG como um simbolo de biblioteca (clipe de filme).
4. Selecionar File (Arquivo) > Import (Importar).

5. Navegar até a caixa de didlogo Import (Importar), selecionar arquivo PNG desejado e clicar

em OK.
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A caixa de didlogo Fireworks PNG Import Settings (Configuragoes de importagao de
PNG do Fireworks) aparece.

Fireworks PNG Import Settings @

File Structure: (3 Import as movie clip and retain lapers
() Import inta new layer in current scene

Objects: (¥) Rasterize if necessan to maintain appearance
) Keep all paths editable

Text: (%) Rasterize if necessary to maintain appearance
() Keep all text editable

[ Import as a single flattened bitmap

[ Ok ][ Cancel ]

Selecionar uma opg¢io File Structure (Estrutura de arquivo):

Import as Movie Clip and Retain Layers (Importar como clipe de filme e manter
camadas) importa o arquivo do Fireworks como um clipe de filme com todas as camadas
e molduras do arquivo original do Fireworks. O clipe de filme é inserido na moldura
principal e na camada atual. Caso nio seja selecionada uma moldura principal antes da
importagio, o clipe de filme é colocado na moldura principal anterior.

Import into New Layer in Current Scene (Importar para nova camada na cena atual)
importa o arquivo do Fireworks para uma tinica camada nova com todas as suas molduras

intactas.
Selecionar a forma de importagio de texto e objetos vetoriais:

Rasterize if Necessary to Maintain Appearance (Rasterizar se necessario para
manter a aparéncia) preserva a capacidade de edi¢io de objetos vetoriais, a menos que
eles tenham preenchimentos, tragos ou efeitos especiais nio suportados pelo Flash. Para
preservar a aparéncia desses objetos, o Flash converte-os em imagens bitmap nio editdveis.
Keep All Paths Editable (Manter todos os tracados editaveis) preserva a capacidade de
edicio de todos os objetos vetoriais. Se os objetos tiverem preenchimentos, tragos ou
efeitos especiais nio suportados pelo Flash, essas propriedades serdo perdidas.

Selecionar a forma de importagio de texto:

Rasterize if Necessary to Maintain Appearance (Rasterizar se necessario para
manter a aparéncia) preserva a capacidade de edi¢io do texto, a menos que ele tenha
preenchimentos, tragos ou efeitos especiais nio suportados pelo Flash. Para preservar a
aparéncia desse texto, o Flash converte-o em uma imagem bitmap nao editdvel.
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Keep All Text Editable (Manter todo o texto editavel) preserva a capacidade de edigao
do texto inteiro. Se os objetos de texto contiverem preenchimentos, tracos ou efeitos
especiais nao suportados pelo Flash, essas propriedades serao perdidas.

. Selecionar a op¢ao Import as a Single, Flattened Bitmap (Importar como tnico bitmap

nivelado) para importar o arquivo como uma tinica imagem bitmap e perder a capacidade

de edicio.

Se essa opgéo for selecionada, as outras opcdes da caixa de didlogo néo estarao
disponiveis.
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Clicar em OK.

O arquivo PNG do Fireworks é importado para o Flash usando as opg¢ées de importacio

escolhidas.

Copia e colagem de graficos do Fireworks no Flash

Uma maneira rdpida de colocar gréficos do Fireworks no Flash e copid-los e cold-los.
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Para copiar graficos para versdes do Flash anteriores ao Flash 8, escolher Edit (Editar) »
Copy Path Outlines (Copiar contornos do tracado).

Quando os gréficos do Fireworks sao copiados e colados no Flash, alguns atributos sao

perdidos, como os Live Filters (Filtros ao vivo) e as texturas. Além disso, o Flash s6 suporta

preenchimentos sdlidos, preenchimentos dégradé e tracos bésicos.

(0}
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Néao é possivel copiar e colar um efeito dégradé de contorno do Fireworks em um
documento do Flash.
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Para copiar e colar graficos do Fireworks em um documento do Flash:

1. No Fireworks, selecionar os objetos a serem copiados.

2. Selecionar Edit (Editar) > Copy (Copiar) ou clicar no botdo Quick Export (Exportacio
rdpida) e selecionar Copy no menu pop-up do Macromedia Flash.

3. No Flash, criar um novo documento e escolher Edit > Paste (Colar).

Talvez seja necessario desagrupar os objetos usando Modify (Modificar) > Ungroup
(Desagrupar) para que seja possivel editd-los como objetos vetoriais separados no
Flash.
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Sobre a exportacéao de gréaficos do Fireworks para outros
formatos a serem usados no Flash

E possivel exportar gréficos do Fireworks como arquivos JPEG, GIF, PNG e Illustrator 7 (AI)
e, em seguida, importd-los para o Flash.

Para mais informagoes sobre exportacio de arquivos JPEG e GIE consultar a Ajuda do
Fireworks. Para mais informac6es sobre a exportagio para o formato PNG, consultar
“Exportagio de arquivos PNG com transparéncia’ na pdgina 464. Para mais informacoes
sobre a importagio desse formatos para o Flash, consultar “Importagio de animagoes e
gréficos exportados do Fireworks para o Flash” na pdgina 465.

Embora PNG seja o formato de arquivo nativo do Fireworks, os arquivos graficos PNG
exportados do Fireworks sao diferentes dos arquivos PNG de origem salvos nesse
aplicativo. Os arquivos PNG exportados n&o sao diferentes de GIFs ou JPEGs; eles s6
incluem dados de imagem e n&o contém outras informacgoées, como fatiamento,
camadas, interatividade, Live Filters (Filtros ao vivo) ou outros tipos de contetido
editavel. Para mais informacdes sobre arquivos PNG de origem, consultar a Ajuda do
Fireworks.
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Exportacédo de animacdes e graficos do Fireworks como
arquivos SWF

E possivel exportar animagoes e graficos do Fireworks como arquivos SWF do Flash. H4 vérias

opgdes de exportacio de objetos.
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Parte da formatacio ¢é perdida, a menos que o usudrio escolha Maintain Appearance (Manter
aparéncia) na caixa de didlogo Flash SWF Export Options (Opgdes de exportagio de SWF do
Flash). O tamanho e a cor do trago sio mantidos. A formatagio a seguir é perdida na

exportagio para o formato SWEF:

Modo de mistura

Camadas

Miscaras (aplicadas antes da exportacio)

Objetos de fatia, mapas de imagem e comportamentos

Preenchimentos com padrio

Dégradé de contornos

Para exportar uma animacao ou um grafico do Fireworks como um arquivo

Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar) ou clicar no botao Quick Export (Exportacio

rdpida) e escolher Export SWF (Exportar SWF) no menu pop-up do Macromedia Flash.

Na caixa de didlogo Export, digitar um nome de arquivo e escolher uma pasta de destino.

Selecionar Macromedia Flash SWF (SWF do Macromedia Flash) no menu pop-up Save As

SWF:
1.
2.
3.
(Salvar como).
4. Clicar no botao Options (Options).

A caixa de didlogo Flash SWF Export Options (Opgoes de exportacio de SWF do Flash)

aparece.

Macromedia Flash SWF Export Options E|

Objects: (3) Maintain Paths
O Maintain Appearance

Teut: (3)) Maintain Editability
() Convert to Faths

JPEG Quality: | 100 e

Frames: (S) All

() From: ta

Frame Rate: |15 per second

For best editability in Flazh, choose Maintain Paths and fMaintain
Edit ability.

To prefer appearance ouer aditability and file size, chooze
Maintain Appearance and Convert b Paths.
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5. Na secio Objects (Objetos), escolher uma das seguintes opg¢oes:
Maintain Paths (Manter tragcados) permite manter a capacidade de edi¢ao de tragados.
Os efeitos e a formatagio sio perdidos.
Maintain Appearance (Manter aparéncia) converte objetos vetoriais em objetos bitmap
conforme a necessidade e preserva a aparéncia dos tracos e preenchimentos aplicados. A
capacidade de edi¢do ¢ perdida.

6. Na secio Text (Texto), escolher uma das seguintes opgoes:
Maintain Editability (Manter capacidade de edig&o) permite manter a capacidade de
edicao do texto. Os efeitos e a formatacio sio perdidos.
Convert to Paths (Converter em tragados) converte o texto em tragados, preservando o
kerning personalizado ou o espagamento digitado no Fireworks. A capacidade de edigao
do objeto como texto é perdida.

7. Definir a qualidade das imagens JPEG usando o controle deslizante pop-up JPEG Quality
(Qualidade do JPEG).

8. Seclecionar as molduras a serem exportadas e a taxa de quadros em segundos.

9. Clicar em OK.

10. Na caixa de didlogo Export, clicar em Save (Salvar).

Para mais informagées sobre a importacio de um arquivo SWF exportado para o Flash,

consultar “Importagio de animagoes e graficos exportados do Fireworks para o Flash”

na pagina 465.

Exportacao de arquivos PNG com transparéncia

O formato PNG suporta a transparéncia com imagens em cores de 32 bits. E possivel
importar arquivos PNG de origem do Fireworks diretamente para o Flash.

Também ¢ possivel criar transparéncia com um arquivo PNG de 8 bits. Com um arquivo
PNG de 8 bits, os resultados da transparéncia sdo excelentes e a compressio de arquivos é

melhor do que no formato de arquivo GIE E possivel exportar graficos PNG de 8 bits do

Fireworks com transparéncia para inserir no Flash.

Para exportar um arquivo PNG de 8 bits com transparéncia:
1. No Fireworks, escolher Window (Janela) > Optimize (Otimizar) para abrir o painel
Optimize caso ele ainda néo esteja aberto.

2. Selecionar PNG 8 como o formato de exportacio de arquivo e Alpha Transparency
(Transparéncia alfa) no menu pop-up Transparency.

3. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).
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4. Seclecionar Images Only (Somente imagens) no menu pop-up Save as Type (Salvar como
tipo). Atribuir um nome ao arquivo e clicar em Save (Salvar).

Para mais informagoes sobre importacio de arquivos PNG exportados para o Flash, consultar

“Importagao de animagoes e graficos exportados do Fireworks para o Flash” na pdgina 465.

Importacao de animacodes e graficos exportados do Fireworks
para o Flash

Usar o comando Import (Importar) no Flash para importar animagoes e graficos exportados
do Fireworks.

Para importar animacgoes e graficos do Fireworks para o Flash:

1. Criar um novo documento no Flash.

Para importar um grafico do Fireworks para um arquivo existente do Flash, criar uma
nova camada no Flash.

oydvAd3asdo

2. Selecionar File (Arquivo) > Import (Importar) e localizar o arquivo gréfico ou de animagao.

3. Clicar em Open (Abrir) para importar o arquivo.

Uso do Fireworks para editar graficos importados
para o Flash

Com a integragio de inicializagio e edigdo, ¢ possivel usar o Fireworks para alterar um gréfico
importado anteriormente para o Flash. E possivel editar qualquer gréfico importado dessa

forma, mesmo que ele nio tenha sido exportado do Fireworks.

Os arquivos PNG nativos do Fireworks importados para o Flash s&do uma excecéo, a
menos que tenham sido importados como imagens bitmap niveladas.

ovydvAayasdo

Se o usudrio tiver exportado o grafico do Fireworks e tiver salvo o arquivo PNG original junto
com o arquivo grafico exportado, ele poderd abrir o arquivo PNG original do Fireworks no
Flash para fazer alteragoes. Quando ele retornar ao Flash, o arquivo PNG e o grifico no Flash
serdo atualizados.
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1. No Flash, clicar com o botio direito (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar
(Macintosh), no arquivo gréfico no painel Library (Biblioteca).

2. Selecionar Edit with Fireworks (Editar com o Fireworks) no menu pop-up.

Se essa opg&o nao aparecer no menu pop-up, escolher Edit With (Editar com) e
localizar o aplicativo Fireworks.

oydvAd3asdo

3. Clicar em Yes (Sim) na caixa Find Source (Localizar origem) para localizar o arquivo PNG
original do grafico do Fireworks e clicar em Open (Abrir).

Caso as preferéncias de inicializacéo e edicao do Fireworks tenham sido alteradas,
essa caixa de diadlogo talvez ndo apareca.
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O arquivo ¢ aberto no Fireworks e a janela do documento indica que o usudrio estd

editando um arquivo do Flash.
4. Alterar a imagem e clicar em Done (Concluido) ao terminar.

O Fireworks exporta um novo arquivo gréfico para o Flash e, caso o arquivo PNG original
tenha sido editado, ele também serd salvo.

Trabalho com o Macromedia FreeHand
MX

Como os dois aplicativos suportam vetores, é possivel compartilhar facilmente grificos
vetoriais entre o Fireworks e 0 Macromedia FreeHand MX. No entanto, a aparéncia dos
objetos pode diferir entre os aplicativos pois o Fireworks e o FreeHand nao compartilham
todos os recursos. Para mais informagées, consultar “ITrabalho com outros aplicativos de

raficos vetoriais” na pagina 474.
g g

Os procedimentos fornecidos nesta se¢do nio se aplicam apenas ao uso do Fireworks com o
FreeHand, mas também ao uso do Fireworks como outros aplicativos de gréficos vetoriais,
como o Adobe Illustrator e o CorelDraw. Para mais informagées, consultar “Trabalho com

outros aplicativos de graficos vetoriais” na pagina 474.
g g
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Colocacéao de graficos do FreeHand no Fireworks

Existem vdrias formas de colocar graficos do FreeHand no Fireworks. E possivel importd-los,
copid-los e cold-los, ou arrastd-los. O Fireworks 8 suporta grificos do FreeHand 7 ou de

versoes posteriores.

Importacao de graficos do FreeHand para o Fireworks

O Fireworks pode importar gréficos vetoriais criados no FreeHand. E possivel definir as
seguintes opg¢des ao importar um gréfico do FreeHand:

Scale (Dimensionar) especifica a porcentagem da escala do arquivo importado.

Width and Height (Largura e altura) especifica a largura e a altura do arquivo importado em

pixels, polegadas ou centimetros.
Resolution (Resolugao) especifica a resolugio do arquivo importado.

Anti-Alias (Suavizacao de serrilhado) suaviza os objetos importados para evitar bordas
irregulares. E possivel escolher essa opgao separadamente para tragados ou texto.

Usar o Property inspector (Inspetor de propriedades) para alterar os objetos
selecionados para Anti-Alias ou Hard Edge (Borda acentuada).
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File Conversion (Converséao de arquivo) especiﬁca como os documentos com vdrias pdginas

sdo tratados quando importados:

m A op¢io Open a Page (Abrir uma pdgina) importa apenas a pagina especificada.

m A opcio Open Pages as Frames (Abrir pdginas como molduras) importa todas as pdginas
do documento e coloca cada uma em uma moldura separada.

m A opgio Ignore Layers (Ignorar camadas) importa todos os objetos em uma tinica camada.

m A opcio Remember Layers (Lembrar camadas) mantém a estrutura das camadas do
arquivo importado.

m A opgio Convert Layers to Frames (Converter camadas em molduras) coloca cada camada
do documento importado em uma moldura separada.

Include Invisible Layers (Incluir camadas invisiveis) importa objetos em camadas ocultas.

Caso contrério, as camadas invisiveis sdo ignoradas.

Include Background Layers (Incluir camadas de fundo) importa objetos da camada de

fundo do documento. Caso contrério, a camada de fundo é ignorada.
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Render as Images (Processar como imagens) rasteriza grupos complexos, misturas ou
preenchimentos lado a lado e coloca cada um como um tdnico objeto bitmap em um
documento do Fireworks. Digitar um ntimero na caixa de texto para determinar quantos
objetos um grupo, uma mistura ou um preenchimento lado a lado pode conter antes que ele

seja rasterizado durante a importagio.

Para importar graficos vetoriais de um arquivo FreeHand:
1. No Fireworks, escolher File (Arquivo) > Import (Importar) para navegar até o arquivo
FreeHand desejado e clicar em Open (Abrir).

A caixa de didlogo Vector File Options (Opgoes de arquivo vetorial) aparece.

Yector File Options

Scale: 100 | »
Width: BIE | | Pisels hd
Height: 187 | Pisels b
Fezolution: T2|| Piselsiinch w
Anti-Alizs: [f] Paths Teit Smooth v
File Conuersion:
Open a page A Fage: 1 hd

Remember layers w

D Include Invisible Layers
D Include Background Layers

Render as images:

Groups over 30| cbjects
Elends aver 30| steps
Tiled fills ower 30| objects

2. Selecionar as opgoes desejadas.

3. Clicar em OK.

Copia e colagem ou arraste de gréaficos FreeHand para o
Fireworks
E possivel colocar rapidamente graficos FreeHand no Fireworks copiando e colando, ou

arrastando esses graficos para o documento.

Para copiar e colar um grafico selecionado do FreeHand no Fireworks:
1. No FreeHand, selecionar Edit (Editar) > Copy (Copiar).

2. Criar um novo documento no Fireworks ou abrir um existente.

3. Selecionar Edit > Paste (Colar).
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Para arrastar um grafico do FreeHand para o Fireworks:

m  Arrastar o gréfico do FreeHand para um documento aberto no Fireworks.

No Windows, caso os aplicativos FreeHand e Fireworks estejam maximizados, arrastar
o gréafico do FreeHand para o botao do Fireworks na barra de tarefas. Manté-lo nesse
local por alguns segundos até que a janela de documento do Fireworks seja exibida.
Arrastar o cursor para a tela e solta-lo.

vola

Colocacéao de graficos do Fireworks no FreeHand

Existem vdrias formas de colocar graficos do Fireworks no FreeHand. Para colocar
rapidamente grificos do Fireworks no FreeHand, basta importar, ou copiar e colar, esses
gréficos. Também ¢ possivel exportar grificos do Fireworks em um formato compativel com o

Freehand e, em seguida, importi-los para o FreeHand.

Importacao de graficos do Fireworks para o FreeHand

O FreeHand pode importar gréficos vetoriais criados no Fireworks. Dependendo das opgoes
selecionadas durante a importagdo ou a abertura, o FreeHand pode importar camadas,
molduras, vetores, textos, bitmaps e alguns efeitos do Fireworks compartilhados pelos dois
aplicativos. As camadas ocultas do Fireworks sao ignoradas e nao sio importadas. A
possibilidade de editar o conteddo importado ou aberto no FreeHand depende das op¢oes de
importacio selecionadas na caixa de didlogo Fireworks PNG Import Settings (Configuragoes
de importagao de PNG do Fireworks).

Para importar um arquivo PNG do Fireworks para o FreeHand:

1. Salvar o documento desejado no Fireworks.
Para mais informagoes sobre como salvar arquivos, consultar a Ajuda do Fireworks.
2. Alternar para um documento aberto no FreeHand.

3. Selecionar File (Arquivo) > Import (Importar) ou File > Open (Abrir).
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4. Localizar e selecionar o arquivo PNG desejado na caixa de didlogo Import e, em seguida,
clicar em Open.

A caixa de didlogo Fireworks PNG Import Settings (Configuragoes de importagio de
PNG do Fireworks) aparece.

Fireworks PNG Import Settings E|
File Conversion: |D|Jen frames as layers ﬂ Frame: |&ll -
¥

Objects: (* Rasterize if necesszary to maintain appearance
" Keep all paths editable

Text: & Rasterize if necessan to maintain appearance
" Keep all text editable

I Impart as a single flattened bitmap

ok | Cancel |

5. Selecionar uma opgiao em File Conversion (Conversio de arquivo):

Open Frames as Pages (Abrir molduras como paginas) importa molduras do
Fireworks para pdginas separadas do FreeHand. Caso seja desejével, selecionar Remember
Layers (Lembrar camadas) para converter as camadas do Fireworks em camadas do
FreeHand. O cancelamento da selegio dessa op¢ao faz com que o contetdo de todas as
camadas do Fireworks seja combinado em uma tnica camada.
Open Frames as Layers (Abrir molduras como camadas) importa molduras do
Fireworks como camadas separadas.

6. Selecionar uma molduraa ser importada no menu pop-up Frame (Moldura). Para importar
todas as molduras, selecionar All (Tudo).

8 A opcéo All s6 estara disponivel no caso da abertura de molduras como camadas ou
o | |da abertura (e nao da importagéo) de um arquivo PNG.

m

P

<

>

0

>

(o]

7. Selecionar a forma de importagdo de objetos:

Rasterize If Necessary to Maintain Appearance (Rasterizar se necessario para
manter a aparéncia) converte alguns objetos vetoriais em imagens bitmap nio editdveis.
Apenas os objetos com efeitos, tragos e preenchimentos niao compartilhados pelo

FreeHand sao convertidos.
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10.

1.

Keep All Paths Editable (Manter todos os tracados editaveis) permite editar todos os
objetos vetoriais importados. Alguns objetos podem ter uma aparéncia no FreeHand um
pouco distinta daquela vista no Fireworks devido a diferengas na forma como os dois
aplicativos interpretam as informagoes. Além disso, alguns efeitos nio compartilhados

pelos dois aplicativos talvez sejam descartados.
Selecionar a forma de importagao de textos:

Rasterize If Necessary to Maintain Appearance (Rasterizar se necessario para
manter a aparéncia) converte alguns objetos de texto em imagens bitmap nio editdveis.
Apenas o texto com efeitos, tragos e preenchimentos nao compartilhados pelo FreeHand é
rasterizado.

Keep All Text Editable (Manter todo o texto editavel) permite editar todo o texto
importado. Parte do texto pode ter uma aparéncia no FreeHand um pouco distinta
daquela vista no Fireworks, e alguns efeitos nao compartilhados pelos dois aplicativos
talvez sejam descartados devido a diferencas na forma como os dois aplicativos interpretam
as informacoes.

Selecionar a opgao Import as a Single Flattened Bitmap (Importar como tnico bitmap
nivelado) para preservar a aparéncia do documento inteiro do Fireworks. Quando essa
opgao é selecionada, as outras opgoes na caixa de didlogo Fireworks PNG Import Settings
(Configuragées de importacio de PNG do Fireworks) ficam esmaecidas. Selecionar essa

opeao apenas se a capacidade de edigio nao for importante.
Clicar em OK.

Clicar na janela do documento do FreeHand no local em que o arquivo PNG do Fireworks
deverd aparecer.

Copia e colagem de graficos do Fireworks no Freehand

Para colocar rapidamente gréficos do Fireworks no FreeHand, basta copiar e colar esses

gréficos.

Quando os graficos do Fireworks sio colocados no FreeHand, alguns atributos sio perdidos,

como os Live Filters (Filtros ao vivo) e as texturas. Para mais informacées, consultar “Recursos

nio suportados” na pdgina 474.

oydvAd3asdo

O método copiar e colar de colocacéo de graficos do Fireworks em outros aplicativos
também funciona com o lllustrator, o CorelDraw e o Adobe Photoshop.

Trabalho com o Macromedia FreeHand MX 471



Para copiar e colar graficos no FreeHand:

1.
2.

5.

Selecionar os objetos a serem copiados no Fireworks.

Selecionar Edit (Editar) > Copy (Copiar) ou clicar no botao Quick Export (Exportacio
rdpida) e selecionar Copy no menu pop-up do FreeHand.

Alternar para um documento aberto no FreeHand.
Selecionar Edit > Paste (Colar).

A caixa de didlogo Fireworks PNG Import Settings (Configuragoes de importagao de
PNG do Fireworks) aparece. Para uma descri¢ao detalhada das opgoes, consultar
“Importagao de gréficos do Fireworks para o FreeHand” na pdgina 469.

Selecionar as opgoes desejadas e clicar em OK.

Copia e colagem de tracados do Fireworks no FreeHand

E possivel usar o comando Copy Path Outlines (Copiar contornos do tragado) para copiar

tracados selecionados do Fireworks para o FreeHand. Esse comando € il para copiar apenas

tragados sem incluir o contetido.
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Usar o comando Copy Path Outlines com o FreeHand 10 e as versdes anteriores. Com o
FreeHand MX, usar Edit (Editar) > Copy (Copiar) para manter a aparéncia integral do
objeto e melhorar a capacidade de edigdo. Para mais informacgoes, consultar “Cépia e
colagem de graficos do Fireworks no Freehand” na pagina 471.

Para copiar tracados selecionados do Fireworks:

1.

Selecionar Edit (Editar) > Copy Path Outlines (Copiar contornos do tragado) ou clicar no
botao Quick Export (Exportagio rdpida) e selecionar Copy Path Outlines no menu pop-
up do FreeHand.

Alternar para um documento aberto no FreeHand.

3. Selecionar Edit > Paste (Colar) para colar os tragados.

Exportacéo de graficos do Fireworks para o FreeHand

E possivel exportar grificos do Fireworks em um formato compativel com o FreeHand e

importd-los para o FreeHand.
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Para exportar um grafico vetorial para o FreeHand:

1.

No Fireworks, escolher File (Arquivo) > Export (Exportar) ou clicar no botao Quick Export
(Exportagio rédpida) e escolher Export to FreeHand (Exportar para o FreeHand) no menu
pop-up do FreeHand.

Na caixa de didlogo Export, digitar um nome de arquivo e escolher uma pasta de destino.

3. Selecionar Illustrator 7 no menu pop-up Save As (Salvar como).

O lllustrator 7 ¢ um formato de arquivo grafico usado na exportacéao do Fireworks
para outros aplicativos de graficos vetoriais, inclusive para o Macromedia FreeHand.
A maioria dos aplicativos vetoriais pode ler o formato de arquivo lllustrator 7.
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Clicar no botao Options (Options).

Na caixa de didlogo Illustrator Export Options (Opgoes de exportacio do Illustrator),
selecionar uma das seguintes opgoes:

Export Current Frame Only (Exportar apenas moldura atual) preserva os nomes das
camadas e exporta somente a moldura atual.

Convert Frames to Layers (Converter molduras em camadas) exporta cada moldura
do Fireworks como uma camada.
Selecionar FreeHand Compatible (Compativel com o FreeHand) para exportar o arquivo

para o FreeHand.

A selegio de FreeHand Compatible omite bitmaps e converte preenchimentos dégradé em
preenchimentos sdlidos.

Clicar em OK.

Na caixa de didlogo Export, clicar em Save (Salvar).

Na exportacéo, o Fireworks define as bordas do objeto como Hard (Acentuadas).
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. Alternar para um documento aberto no FreeHand.

10.

Selecionar File (Arquivo) > Open (Abrir) ou File > Import (Importar) para navegar para o
arquivo exportado do Fireworks e clicar em Open.
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Trabalho com outros aplicativos de gréaficos vetoriais

O Fireworks pode compartilhar grificos vetoriais com outros aplicativos de graficos vetoriais,
como o Adobe Illustrator. No Fireworks, a exportagdo e a importacio de graficos vetoriais
desses aplicativos ocorre da mesma forma que a exportagio e a importa¢io do Macromedia
FreeHand. Para mais informacées, consultar “Trabalho com o Macromedia FreeHand MX”

na pagina 460.

Recursos nao suportados

Como o Fireworks e outros editores de gréficos vetoriais nem sempre compartilham os

mesmos recursos, a aparéncia dos objetos serd diferente em cada aplicativo.

A maioria dos editores de gréficos vetoriais, inclusive o Macromedia FreeHand, nao suporta os

seguintes recursos do Fireworks:

m Live Filters (Filtros ao vivo)

m  Modos de mistura

m  Texturas, preenchimentos padrio, preenchimentos Pontilhamento Web e preenchimentos
dégradé

m  Objetos de fatia e mapas de imagem

m  Virias opgoes de formatagio de texto

m  Guias, grades e cor da tela

m  Imagens bitmap

m  Alguns tragos

Trabalho com o Macromedia Director MX

E possivel combinar os recursos do Fireworks e do Macromedia Director MX. O Fireworks
permite exportar graficos e contetido interativo para o Director. O processo de exportagio
preserva os comportamentos e as fatias do grafico. E possivel exportar com seguranca imagens
fatiadas com rollovers e até imagens com camadas. Assim, o Director permite aproveitar as

ferramentas de projeto gréfico e otimizagio do Fireworks sem comprometer a qualidade.

O estilo HTML do Director nao suporta o cédigo de menus pop-up.

ovdvAayasdo
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Colocacéao de arquivos do Fireworks no Director

O Director pode importar imagens niveladas do Fireworks, como imagens JPEG e GIE. Ele
também pode importar imagens PNG de 32 bits com transparéncia. Para contetido animado,
interativo e fatiado, o Director pode importar HTML do Fireworks.

Para mais informagoes sobre a exportacio de imagens niveladas do Fireworks, como imagens

JPEG e GIF, consultar a Ajuda do Fireworks.

Exportacédo de graficos com transparéncia

No Director, para obter transparéncia, basta importar imagens PNG de 32 bits. E possivel
exportar graficos PNG de 32 bits com transparéncia do Fireworks.

Para exportar uma imagem PNG de 32 bits com transparéncia:

1. No Fireworks, escolher Window (Janela) > Optimize (Otimizar), alterar o formato do
arquivo de exportagio para PNG 32 e definir Matte (Mate) como a transparéncia.

2. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar).

3. Selecionar Images Only (Somente imagens) no menu pop-up Save as Type (Salvar como

tipo). Atribuir um nome ao arquivo e clicar em Save (Salvar).

Exportacédo de conteudo fatiado e com camadas para o
Director

Ao exportar fatias do Fireworks para o Director, é possivel exportar contetido fatiado e
interativo, como botoes e imagens de rollover. Ao exportar camadas para o Director, ¢ possivel

exportar conteido com camadas do Fireworks, como animagoes.

Para exportar arquivos do Fireworks para o Director:
1. No Fireworks, escolher File (Arquivo) > Export (Exportar).

Como alternativa, é possivel clicar no botao Quick Export (Exportacéo rapida) e
escolher Source as Layers (Origem como camadas) ou Source as Slices (Origem
como fatias) no menu pop-up do Director. Selecionar Source as Layers para
exportar uma animacéo e Source as Slices para exportar contetido interativo, como
botoes.

oydvAd3asdo

2. Na caixa de didlogo Export, digitar um nome de arquivo e escolher uma pasta de destino.

3. Selecionar Director no menu pop-up Save As (Salvar como).
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7.

Selecionar uma op¢io no menu pop-up Source (Origem):
Fireworks Layers (Camadas do Fireworks) exporta cada camada do documento.
Selecionar essa op¢do para exportar um contetido com camadas ou uma animagio.

Fireworks Slices (Fatias do Fireworks) exporta as fatias do documento. Selecionar essa
opeao para exportar contetdo fatiado ou interativo, como imagens de rollover e botées.

Selecionar Trim Images (Aparar imagens) para cortar automaticamente as imagens

exportadas para adequd-las aos objetos em cada moldura.

Selecionar Put Images in Subfolder (Colocar imagens na subpasta) para escolher uma pasta

para as imagens.

Clicar em Save.

Importacao de arquivos do Fireworks para o Director

No Director, ¢ possivel importar imagens niveladas exportadas anteriormente do Fireworks,

como imagens PNG de 32 bits, JPEG e GIE Também ¢ possivel importar camadas, fatias e

elementos interativos do Fireworks inserindo HTML do Fireworks.

Para importar uma imagem nivelada do Fireworks:

1.

2.
3.

No Director, escolher File (Arquivo) > Import (Importar).
Navegar até o arquivo desejado e clicar em Import.

Alterar opgoes, se desejével, na caixa de didlogo Image Options (Opgoes de imagem). Para

mais informagées sobre cada opgio, consultar Uso do Director.

. Clicar em OK.

O grifico importado aparece no elenco como um bitmap.
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Para importar conteudo fatiado, interativo ou com camadas do Fireworks:

1. No Director, escolher Insert (Inserir) > Fireworks > Images from Fireworks HTML
(Imagens HTML do Fireworks).

O local e o nome desse comando de menu podem variar de acordo com a verséo do
Director.
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2. Localizar o arquivo HTML do Fireworks exportado para usar no Director.

A caixa de didlogo Open Fireworks HTML (Abrir HTML do Fireworks) aparece.

Open Fireworks HTML

Laak ir: |_J Expart ﬂ & = B
lﬂimages

File name: |index.htm Open

Cancel

i

Files of type: - [HTML [ him)

Calor: | 32-Bit with Alpha b
Registration: |Eommon Center Point j
[v Import to Score

[v Import Rollaver Behaviors as Lingo

3. Se desejar, alterar opgdes:
Color (Cor) permite especificar uma intensidade de cor para os graficos importados. Se
eles contiverem transparéncia, escolher uma cor de 32 bits.
Registration (Registro) permite definir o ponto de registro dos graficos importados.
Import Rollover Behaviors as Lingo (Importar comportamentos de rollover como
Lingo) converte os comportamentos do Fireworks em c6digo Lingo.
Import to Score (Importar como riscado) coloca os membros do elenco no riscado
durante a importagio.

4. Clicar em Open (Abrir).
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Os gréficos ¢ o cddigo do arquivo HTML do Fireworks sao importados.

Para importar uma animacao do Fireworks, arrastar as molduras principais no
Director para alterar a duragao de cada camada importada conforme necessério.
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Edicdo de membros do elenco do Director no
Fireworks
Com a integracdo de inicializagio e edicdo, é possivel editar membros do elenco do Director

nesse aplicativo iniciando o Fireworks. Também ¢ possivel iniciar o Fireworks no Director

para otimizar membros do elenco.

Para iniciar o Fireworks para editar um membro do elenco do Director:
1. No Director, clicar com o botio direito (Windows), ou pressionar a tecla Control e clicar

(Macintosh), no gréifico na janela Cast (Elenco).

2. Selecionar Launch External Editor (Iniciar editor externo) no menu pop-up.

Se o Fireworks nao for iniciado como o editor externo de imagens, no Director,
escolher File (Arquivo) > Preferences (Preferéncias) > Editors (Editores) e definir
Fireworks como o editor externo para os tipos de arquivos de gréaficos bitmap.
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O arquivo ¢ aberto no Fireworks e a janela do documento indica que o usudrio estd
editando um arquivo do Director.
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3. Alterar a imagem e clicar em Done (Concluido) ao terminar.

O Fireworks exporta o novo gréfico para o Director.

Otimizacado de membros de elenco no Director

E possivel iniciar o Fireworks no Director para visualizar alteragdes de otimizagio em
membros selecionados do elenco.

Para iniciar o Fireworks e visualizar configuracdes de otimizacao de um
membro de elenco do Director:

1. No Director, selecionar o membro do elenco na janela Cast (Elenco) e clicar em Optimize
in Fireworks (Otimizar no Fireworks) na guia Bitmap do Property inspector (Inspetor de
propriedades).

2. No Fireworks, alterar as configuracdes de otimizacio como desejar.

3. Clicar em Update (Atualizar) ao terminar. Clicar em Done (Concluido) se a caixa de
didlogo MIX Editing (Edi¢ao MIX) aparecer.

A imagem ¢ atualizada no Director usando as novas configuragoes.

Trabalho com o Macromedia HomeSite

E possivel usar o Fireworks e o0 Macromedia HomeSite para criar e editar paginas da Web. A
exportagio ¢ a abertura de HTML do Fireworks no HomeSite é simples, ¢ a inser¢io de
gréficos do Fireworks em documentos do HomeSite também ¢ ficil. Mais importante ainda é
a integracio eficiente entre esses dois aplicativos que permite iniciar o Fireworks no HomeSite
para editar gréficos da Web.

Colocacéao de imagens do Fireworks no HomeSite

E possivel inserir imagens GIF ou JPEG geradas no Fireworks em um documento do
HomeSite. Primeiro é necessdrio exportar as imagens do Fireworks. Para mais informagées
sobre exportacio de imagens JPEG e GIE consultar a Ajuda do Fireworks.
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Para inserir uma imagem do Fireworks em um documento do HomeSite:

1. No HomeSite, salvar o documento.

O HomeSite cria tracados relativos para imagens, mas apenas quando o documento
esté salvo.
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2. Na janela Resources (Recursos), localizar e selecionar a imagem do Fireworks exportada.

3. Seguir um destes procedimentos para inserir a imagem do Fireworks no documento do
HomeSite:

m  Arrastar o arquivo da janela Resources para o local desejado no cédigo HTML na guia
Edit (Editar) da janela do documento.

= Na guia Edit da janela do documento, colocar o ponto de inser¢io no local em que a
imagem do Fireworks deverd ser inserida e, em seguida, clicar com o botao direito no
arquivo na janela Resources e escolher Insert as Link (Inserir como vinculo).

E criado um vinculo com a imagem do Fireworks no cé4digo HTML. Clicar na guia Browse
(Procurar) para visualizar a imagem no documento do HomeSite.

Colocacao de HTML do Fireworks no HomeSite

Existem algumas maneiras de colocar HTML do Fireworks no HomeSite. E possivel exportar
o HTML do Fireworks ou copiar o HTML para a Area de transferéncia. Também ¢é possivel
abrir um arquivo HTML exportado do Fireworks no HomeSite e copiar e colar as segoes
selecionadas do cédigo. Além disso, ¢ possivel atualizar facilmente o c6digo exportado para o
HomeSite usando o comando Update HTML (Atualizar HTML) no Fireworks.

8 Antes de exportar, copiar ou atualizar o HTML do Fireworks para usa-lo no HomeSite,
o | |definir o tipo de HTML como Generic (Genérico) na caixa de didlogo HTML Setup

% (Configuracao do HTML). Para mais informacoes, consultar a Ajuda do Fireworks.
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Exportacdo de HTML do Fireworks para o HomeSite

A exportacio de HTML do Fireworks gera um arquivo HTML e os arquivos de imagem
associados no local especificado. Em seguida, é possivel abrir o arquivo HTML no HomeSite
para edité-lo.

Antes de exportar, definir o tipo de HTML como Generic (Genérico) na caixa de dialogo
HTML Setup (Configuracao do HTML). Para mais informacdes, consultar a Ajuda do
Fireworks.
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Para exportar HTML do Fireworks para o HomeSite:
m  Exportar o documento para HTML no Fireworks e abrir o arquivo exportado no

HomeSite selecionando File (Arquivo) > Open (Abrir). Para mais informacoes, consultar a
Ajuda do Fireworks.

Copia de HTML do Fireworks para a Area de transferéncia
para usar no HomeSite

Uma maneira rédpida de colocar HTML gerado no Fireworks no HomeSite ¢ copid-lo do
Fireworks para a Area de tranferéncia e col4-lo diretamente em um documento do HomeSite.
Quando o usudrio copia 0 HTML do Fireworks para a Area de transferéncia, as imagens
necessdrias sao exportadas para um local especificado.

8 Antes de copiar para a Area de transferéncia, definir o tipo de HTML como Generic
o | |(Genérico) na caixa de didlogo HTML Setup (Configuracao do HTML.). Para mais
% informacdes, consultar a Ajuda do Fireworks.
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Para copiar HTML do Fireworks e usar no HomeSite:
m  Copiar o HTML para a Area de transferéncia no Fireworks e cold-lo em um novo
documento do HomeSite. Para mais informagdes, consultar a Ajuda do Fireworks.
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Copia de cédigo de um arquivo exportado do Fireworks e
colagem no HomeSite

E possivel abrir um arquivo HTML exportado do Fireworks no HomeSite e, em seguida,
copiar e colar manualmente apenas as se¢oes desejadas em outro documento do HomeSite.

Antes de exportar, definir o tipo de HTML como Generic (Genérico) na caixa de dialogo
HTML Setup (Configuragao do HTML). Para mais informagdes, consultar a Ajuda do
Fireworks.
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Para copiar o cédigo de um arquivo exportado do Fireworks e cola-lo no
HomeSite:

m  Exportar um arquivo HTML do Fireworks e, em seguida, copiar e colar o cédigo desejado
em um documento existente do HomeSite. Para mais informacdes, consultar a Ajuda do

Fireworks.

Atualizacdo de HTML exportado do Fireworks para o
HomeSite

O comando Update HTML (Atualizar HTML) permite efetuar alteragdes em um documento
HTML do Fireworks exportado anteriormente para o HomeSite.

Antes de atualizar o HTML, definir o tipo de HTML como Generic (Genérico) na caixa de
didlogo HTML Setup (Configuragédo do HTML). Para mais informagoes, consultar a
Ajuda do Fireworks.
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Para atualizar HTML exportado do Fireworks para o HomeSite:
m  Usar o comando Update HTML (Atualizar HTML) no Fireworks. Para mais informacoes,
consultar a Ajuda do Fireworks.

Edicédo de imagens do Fireworks no HomeSite

E possivel usar a integragio de inicializagio e edi¢io para editar imagens em um documento
do HomeSite. O HomeSite inicia automaticamente o Fireworks, permitindo fazer as edigoes
desejadas na imagem. Quando o usudrio sai do Fireworks, as atualizacoes feitas sao aplicadas
automaticamente & imagem colocada no HomeSite. Juntos, os dois aplicativos fornecem um
fluxo de trabalho simplificado para editar graficos da Web em pédginas HTML.
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Para abrir e editar imagens do Fireworks colocadas no HomeSite:
1. No HomeSite, salvar o documento.
2. Seguir um destes procedimentos:
m  Clicar com o botao direito no arquivo da imagem em uma das guias Files (Arquivos)
na janela Resources (Recursos).

»  Clicar com o botao direito na imagem na guia Thumbnails (Miniaturas) da janela
Results (Resultados).

m  Clicar com o botao direito do mouse na tag img associada no cédigo HTML na guia
Edit (Editar) da janela do documento.

3. Selecionar Edit in Macromedia Fireworks (Editar no Macromedia Fireworks) no menu
pop-up.

O HomeSite inicia o Fireworks, se ele ainda nio estiver aberto.

4. Quando solicitado, especificar se ¢ necessdrio localizar um arquivo de origem do Fireworks
para a imagem colocada. Para mais informagées sobre arquivos PNG de origem do
Fireworks, consultar a Ajuda do Fireworks.

5. Editar a imagem no Fireworks.

A janela do documento indica que o usudrio estd editando uma imagem do Fireworks em
outro aplicativo.

6. Quando terminar a edi¢do, clicar em Done (Concluido) na janela do documento.

A imagem atualizada ¢é exportada de volta para o HomeSite, e o arquivo PNG de origem ¢é

salvo caso um arquivo de origem tenha sido selecionado.

Trabalho com o Adobe Photoshop

O Fireworks oferece excelente suporte & importagio de arquivos nativos do Photoshop (PSD)
com opgdes de manutengio de vdrios aspectos dos arquivos importados, inclusive camadas,
mdscaras e texto editdvel. Como resultado, ¢ possivel trazer imagens do Photoshop para o
Fireworks a fim de editd-las ¢ otimiz4-las para a Web sem perder a capacidade de exportar as
imagens de volta para o Photoshop.

Colocacéo de graficos do Photoshop no Fireworks

E possivel arrastar gréficos individuais do Photoshop ou importar um arquivo inteiro do
Photoshop para o Fireworks.
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Arraste de gréaficos individuais do Photoshop para o Fireworks

Para colocar gréficos do Photoshop no Fireworks, basta arrastd-los para o documento.

Para arrastar um grafico do Photoshop para o Fireworks:

Arrastar o gréfico do Photoshop para um documento aberto no Fireworks.
Cada gréfico arrastado torna-se um novo objeto bitmap. Um texto também ¢é importado
como um objeto bitmap e se torna impossivel editd-lo como texto. Para mais informagdes,

consultar “Sobre a importagio de texto do Photoshop” na pdgina 485.

Importacao de arquivos do Photoshop para o Fireworks

Quando um arquivo do Photoshop ¢ importado para o Fireworks ou aberto nesse aplicativo,

ele ¢ importado como um arquivo PNG com as preferéncias de importagio especificadas.

Além de preservar as camadas e o texto como especificado nas op¢oes de importagio, o

Fireworks preserva e converte os seguintes recursos do Photoshop:

As miéscaras de camadas sao convertidas em mdscaras de objetos do Fireworks.

Os efeitos de camadas siao convertidos em Live Filters (Filtros ao vivo) do Fireworks, caso
exista um Live Filter correspondente. Por exemplo, o efeito de camada Drop Shadow
(Aplicar sombra) ¢ convertido em um Live Filter Drop Shadow no Fireworks.

Os efeitos de camadas e os Live Filters podem variar um pouco na aparéncia.
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Os modos de mistura para camadas sio convertidos em modos de mistura do Fireworks
para objetos correspondentes, caso o Fireworks suporte esses modos de mistura.
O primeiro canal alfa na paleta Channels (Canais) ¢ convertido em 4reas transparentes na

imagem do Fireworks. O Fireworks ndo suporta outros canais alfa do Photoshop.
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O Fireworks nio suporta as camadas de ajuste, os grupos de corte ¢ os tracados do Photoshop.
O Fireworks ignora esses recursos na importagio de arquivos do Photoshop. No entanto, é
possivel exportar tracados do Photoshop para o Illustrator e, em seguida, importar o arquivo
Al para o Fireworks.

No Windows, os nomes dos arquivos do Photoshop incluem a extensao PSD para o
Fireworks reconhecer o tipo de arquivo do Photoshop.

oydvAy3asdO

Para importar um arquivo do Photoshop para o Fireworks:

1. Selecionar File (Arquivo) > Import (Importar) ou File > Open (Abrir) e navegar até um
arquivo do Photoshop (PSD).

2. Clicar em Open (Abrir).

O arquivo do Photoshop é importado para um arquivo PNG. Para fazer alteragdes e salvar
o0 arquivo como PSD, ¢ preciso exportd-lo para o formato PSD. Para mais informagées,
consultar “Colocagao de graficos do Fireworks no Photoshop” na pdgina 489.

Sobre a importacéo de texto do Photoshop

E possivel abrir ou importar um arquivo do Photoshop que contenha texto.

Ao abrir arquivos do Photoshop que contém texto, o Fireworks verifica se o sistema tem as
fontes necessdrias. Caso ele ndo tenha, o Fireworks pergunta se deve substituir as fontes ou

manter a aparéncia. Para mais informagoes, consultar a Ajuda do Fireworks.

Se o texto no arquivo do Photoshop tiver efeitos suportados pelo Fireworks, esses efeitos ainda
estardo aplicados quando trazidos para o Fireworks. No entanto, como o Fireworks ¢ o
Photoshop aplicam efeitos de formas diferentes, esses efeitos podem ter aparéncias distintas
em cada aplicativo.
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Quando os arquivos do Photoshop 6 ou 7 que contém texto sio abertos ou importados no
Fireworks, com a op¢io Maintain Appearance (Manter aparéncia) selecionada, uma imagem
do texto armazenada no cache ¢ exibida de forma que sua aparéncia continue igual aquela
mostrada no Photoshop. Quando o texto é editado, a imagem armazenada no cache é
substituida pelo texto real, que pode ter uma aparéncia diferente do texto original. Os dados
das fontes originais sio armazenados no arquivo PNG para que, caso o arquivo esteja em um
sistema que nio tenha as fontes, seja possivel optar por usar essas fontes ou manter a

aparéncia.
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O Fireworks nao consegue exportar texto no formato Photoshop 6 ou 7. Se um
documento com texto no formato do Photoshop 6 ou 7 for editado e exportado de volta
para o Photoshop, o arquivo sera exportado no formato do Photoshop 5.5. No entanto,
se o texto néo for alterado, o arquivo sera exportado no formato do Photoshop 6. Para
mais informacoes sobre exportacéo de arquivos do Photoshop, consultar “Colocacéao
de graficos do Fireworks no Photoshop” na pagina 489.
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Especificacado de opcoes de importacédo de arquivos do
Photoshop

As opgoes de preferéncias de importagio do Fireworks permitem especificar como tratar
camadas e texto em arquivos importados do Photoshop. Dependendo das op¢oes escolhidas, é
possivel controlar o grua de aparéncia e capacidade de edi¢do mantidos nos arquivos

importados.

Para especificar opcoes de importacao para arquivos do Photoshop:

1. Selecionar Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias).

No Mac OS X, escolher Fireworks > Preferences.
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2. Clicar na guia Import (Importar), no Windows, ou escolher Import no menu pop-up, no
Macintosh.
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Especificar opgoes de importagio:

Layers (Camadas): Convert to Fireworks Objects (Converter em objetos do
Fireworks) importa cada camada do arquivo do Photoshop como um objeto separado em

uma Unica camada no Fireworks.

Layers: Share Layer Between Frames (Compartilhar camada entre molduras) torna

as camadas importadas visiveis em todas as molduras do arquivo do Fireworks.

Layers: Convert to Frames (Converter em molduras) importa cada camada do arquivo
do Photoshop como um objeto em uma moldura separada no Fireworks. Essa opgio é titil

para importar arquivos a serem usados como animagc’)es.

Text (Texto): Editable (Editavel) converte o texto no arquivo do Photoshop em texto
editdvel no Fireworks. Essa op¢ao permite editar o texto importado usando a ferramenta
Text (Texto) do Fireworks e o Property inspector (Inspetor de propriedades). A aparéncia
dos textos original e convertido podem ser um pouco diferentes.

Text: Maintain Appearance (Manter aparéncia) converte o texto no arquivo do
Photoshop em um objeto bitmap no Fireworks. Essa op¢io mantém a aparéncia original
do texto mas nao permite editd-lo usando a ferramenta Text (Texto) do Fireworks. Os
dados das fontes originais sao armazenados no arquivo PNG para que, caso o arquivo
esteja em um sistema que ndo tenha as fontes, seja possivel optar por usar essas fontes ou

manter a aparéncia.

Use Flat Composite Image (Usar imagem composta nivelada) importa o arquivo do
Photoshop como uma imagem nivelada sem camadas.

Clicar em OK.

Uso de filtros e plug-ins do Photoshop

O Fireworks permite usar vérios filtros e plug-ins do Photoshop e de terceiros. E possivel usar

plug-ins na janela Live Filters (Filtros ao vivo) ou no menu Filters (Filtros).
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Ha suporte para os plug-ins e os filtros do Photoshop 5.5 e de versdes anteriores. Os
plug-ins e os filtros do Photoshop 6 ou de versdes posteriores sao incompativeis com o
Fireworks 8.

Para mais informagoes sobre a janela Live Filters e 0 menu Filters, consultar a Ajuda do

Fireworks.
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Para usar filtros e plug-ins do Photoshop e de terceiros através da caixa de
dialogo Preferences:

1. Selecionar Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias).

No Mac OS X, escolher Fireworks > Preferences.
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2. Clicar na guia Folders (Pastas), no Windows, ou escolher Folders no menu pop-up, no
Macintosh.

3. Selecionar a opgao Photoshop Plug-ins (Plug-ins do Photoshop).

A caixa de didlogo Select a Folder (Selecionar uma pasta), no Windows, ou Choose a
Folder (Escolher uma pasta), no Macintosh, é aberta.
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Se a caixa de dialogo nao for aberta automaticamente, clicar em Browse (Procurar).
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4. Navegar até a pasta onde os filtros e plug-ins do Photoshop ou de terceiros estao instalados
e clicar em Select (Selecionar), no Windows, ou em Choose (Escolher), no Macintosh.

5. Clicar em OK para fechar a caixa de didlogo Preferences.

6. Reiniciar o Fireworks para carregar os plug-ins e os filtros.

Para usar filtros e plug-ins do Photoshop e de terceiros através da janela Live
Filters:

1. Selecionar objetos vetoriais, objetos bitmap ou blocos de texto na tela e clicar no botao Add
Effects (Adicionar efeitos) no Property inspector (Inspetor de propriedades).

O botao Add Effects so¢ estéa disponivel quando um objeto é selecionado na tela.
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2. Selecionar Options (Opgoes) > Locate Plug-ins (Localizar plug-ins) no menu pop-up
exibido.
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3. Navegar até a pasta onde os filtros e plug-ins do Photoshop ou de terceiros estao instalados
e clicar em Select (Selecionar), no Windows, ou em Choose (Escolher), no Macintosh. Se
for exibida uma mensagem perguntado se o Fireworks deve ser reiniciado, clicar em OK.

4. Reiniciar o Fireworks para carregar os plug-ins e os filtros.

8 Como alternativa, é possivel instalar os plug-ins diretamente na pasta Fireworks Plug-
r‘{'l’ ins (Plug-ins do Fireworks).
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Colocacéao de gréaficos do Fireworks no Photoshop

O Fireworks fornece extenso suporte a exportagio de arquivos no formato do Photoshop
(PSD). As configuragdes de exportagio permitem controlar quais elementos do arquivo
permanecem editdveis quando ele é reaberto no Photoshop.

Uma imagem do Fireworks exportada para o Photoshop mantém a mesma capacidade de
edi¢io quando reaberta no Fireworks como outro grifico do Photoshop. As opgoes de
exportagio referentes 2 capacidade de edi¢o, aparéncia e tamanho do arquivo permitem
determinar o melhor procedimento de exportacio possivel para um grafico especifico. Os
usudrios do Photoshop podem trabalhar com graficos no Fireworks e continuar a edi¢io no
Photoshop.

Para exportar um arquivo no formato do Photoshop:
1. Selecionar File (Arquivo) > Export (Exportar) ou clicar no botao Quick Export (Exportagao
rdpida) e escolher Other (Outro) > Export to Photoshop (Exportar para o Photoshop).

2. Na caixa de didlogo Export (Exportar), atribuir um nome ao arquivo e escolher Photoshop
PSD no menu Save As.

3. DPara especificar configuragoes agrupadas de exportagio, escolher uma op¢io no menu
Settings (Configuracoes). Essas configuragoes fornecem combinagdes predefinidas de
opgoes individuais de exportagio para objetos, efeitos e textos no arquivo do Fireworks. As
opedes individuais de exportagio sao descritas em detalhes em “Personalizacio de arquivos

para exportar para o Photoshop” na pdgina 490.

Maintain Editability over Appearance (Manter a capacidade de edicéao sobre a
aparéncia) converte objetos em camadas, mantém os efeitos editdveis e converte o texto
em camadas de texto editdveis do Photoshop. Selecionar esta opgio para editar bastante a

imagem no Photoshop sem preservar a aparéncia exata da imagem do Fireworks.
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Maintain Fireworks Appearance (Manter aparéncia do Fireworks) converte cada
objeto em uma camada individual do Photoshop e torna efeitos e textos nao editdveis.
Selecionar essa op¢do para manter o controle sobre os objetos do Fireworks no Photoshop
e preservar a aparéncia original da imagem do Fireworks.

Smaller Photoshop File (Menor arquivo do Photoshop) nivela cada camada em uma
imagem totalmente processada. Selecionar essa op¢ao para exportar um arquivo com
muitos objetos do Fireworks.

Custom (Personalizar) permite escolher configuracdes especificas para objetos, efeitos e

textos.

4. Clicar em Save (Salvar) para exportar o arquivo do Photoshop.

Nao é possivel abrir arquivos do Photoshop 5.5 e de versdes anteriores com mais de
100 camadas. E necessario excluir ou mesclar objetos caso o documento do
Fireworks a ser exportado tenha mais de 100 objetos.
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Personalizacéo de arquivos para exportar para o Photoshop

Ao exportar um arquivo para o Photoshop, é possivel escolher configuracoes personalizadas
para exportar objetos, efeitos e textos.

Para personalizar configuracdes para exportar para o Photoshop:

1. Na caixa de didlogo Export (Exportar), com a op¢io Photoshop PSD selecionada como o
tipo de arquivo de exportacio, escolher Custom (Personalizar) no menu Settings
(Configuragoes).

2. No menu pop-up Objects (Objetos), selecionar uma das seguintes opgoes:

Convert to Photoshop Layers (Converter em camadas do Photoshop) converte
objetos individuais do Fireworks em camadas do Photoshop e mdscaras do Fireworks em
mdscaras de camadas do Photoshop.

Flatten Each Fireworks Layer (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. Quando essa opgio é selecionada, a capacidade de edigao de
objetos do Fireworks no Photoshop ¢ perdida. Também sao perdidos recursos, como os
modos de mistura, que sio associados aos objetos do Fireworks.
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No menu pop-up Effects (Efeitos), selecionar uma das seguintes opgoes:

Maintain Editability (Manter capacidade de edic&o) converte os Live Filters (Filtros ao
vivo) do Fireworks em equivalentes no Photoshop. Se os efeitos nio existirem no
Photoshop, eles serao descartados.

Render Effects (Processar efeitos) nivela efeitos nos respectivos objetos. Quando essa
opeao ¢ selecionada, a aparéncia dos efeitos ¢ preservada mas a capacidade de editd-los no
Photoshop ¢é perdida.

No menu pop-up Text (Texto), selecionar uma das seguintes opgoes:

Maintain Editability (Manter capacidade de edigao) converte o texto em uma camada
editdvel do Photoshop. A formatagio do texto nao suportada pelo Photoshop é perdida.
Render Text (Processar texto) transforma o texto em um objeto de imagem. Quando
essa opgao ¢ selecionada, a aparéncia do texto ¢ preservada mas a capacidade de editd-lo ¢

perdida.

Sobre o trabalho com o Adobe GoL.ive

E possivel usar o Fireworks e o Adobe GoLive juntos para criar e editar paginas da Web. O

usudrio pode exportar e copiar HTML do Fireworks para o Adobe GoLive da mesma forma

que na maijoria dos editores de HTML. A tnica diferenca é que ele precisa selecionar GoLive
HTML como o estilo de HTML antes de exportar ou copiar o HTML do Fireworks.

Para obter mais informag6es sobre a sele¢do de um estilo de HITML e a exportagao de HTML

do Fireworks, consultar a Ajuda do Fireworks.
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O estilo HTML do Adobe GolL.ive nédo suporta o cédigo de menus pop-up. Se o
documento do Fireworks contiver menus pop-up, selecionar Generic HTML (HTML
genérico) como o estilo de HTML antes de exportar.
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Sobre o trabalho com editores de HTML

O Fireworks gera HTML puro legivel por todos os editores de HTML. Para informacoes
gerais sobre a colocagio de HTML do Fireworks em editores de HTML, consultar a Ajuda do

Fireworks.

O Fireworks também pode importar contetdo HTML. Esse é um recurso eficiente que
permite abrir e editar a maioria dos documentos HTML no Fireworks. Para mais
informagoes, consultar a Ajuda do Fireworks.

Sobre a extensao dos recursos do
Fireworks

Caso o usudrio tenha muita experiéncia em JavaScript e Fireworks, ele pode usar JavaScript
para criar os préprios objetos e comandos que afetam os documentos do Fireworks e os
elementos nele contidos. Além disso, ele pode usar a Fireworks Cross Product
Communication Architecture (Arquitetura de comunicacio entre produtos do Fireworks)
para permitir que aplicativos ActionScript 2.0 e C++ controlem o Fireworks. Para mais
informacoes, consultar Extensio de recursos na Ajuda do Fireworks.
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CAPITULO 16

Automatizacao de tarefas

repetitivas

Com freqiiéncia, os designers da Web passam muito tempo executando tarefas repetitivas,
como otimizar ou converter imagens para adaptéd-las a determinadas restrigoes. Um fator que
contribui para o sucesso do Macromedia Fireworks 8 ¢ sua capacidade de automatizar e
simplificar vdrias tarefas tediosas de desenho, edi¢io e conversio de arquivos.

O recurso Find and Replace (Localizar e substituir) agiliza o processo de edicdo pesquisando e
substituindo elementos dentro de um arquivo ou de vdrios arquivos. E possivel localizar e
substituir elementos como URLs, fontes, cor, texto e comandos criados no painel History
(Histérico).

O recurso Batch Process (Processo em lote) converte grupos inteiros de arquivos de imagem
em outros formatos, além de alterar as paletas de cores. O Batch Process pode aplicar
configuracdes de otimizacio personalizadas a grupos de arquivos. Esse recurso também pode
redimensionar um grupo de arquivos, o que faz dele uma ferramenta ideal para a criagio

de miniaturas.

O painel History oferece opgoes para criar comandos, que sdo atalhos para os recursos usados
com mais freqiiéncia, ou criar um script que possa executar uma série complexa de etapas. O
Fireworks pode entender e executar JavaScript, para que os usudrios avancados possam
automatizar tarefas muito complexas escrevendo comandos de JavaScript e, em seguida,
executando-os no Fireworks. E possivel controlar quase todos os comandos ou configuragoes
do Fireworks por meio de comandos JavaScript especiais que o Fireworks pode interpretar.

O Extension Manager possibilita a importacio, instalagio e exclusio de extensoes em

aplicativos Macromedia para estender os recursos do Fireworks.

Este capitulo abrange os seguintes tépicos:

Localizag&o e substituiGao . . ..ot e 494
Processo emlote .. ..o 499
Extensao dos recursos do Fireworks. .......... . i i 51
Filmes SWF do Flash usados como painéis do Fireworks.................... 518
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Localizacao e substituicao

O recurso Find and Replace (Localizar e substituir) ajuda a pesquisar e substituir elementos
como texto, URLSs, fontes e cores. Esse recurso pode realizar pesquisas no documento atual ou

em vérios arquivos.

Find and Replace s6 funciona em arquivos PNG do Fireworks ou em arquivos que contenham
objetos vetoriais, como arquivos do FreeHand, Corel DRAW descompactado e Illustrator.

Search Document +HH—Opcao Search (Pesquisar)
Find Text »—1—0Opcao Find (Localizar)
Find:

Change to:

[Iwhole waord
[Imatch case
|:| Regular expressions

[ Replace Al ]I

Painel Find (Localizar)

Para selecionar a origem da pesquisa:

1. Abrir o documento.

2. Seguir um destes procedimentos para abrir o painel Find:
n  Selecionar Window (Janela) > Find (Localizar).
m Selecionar Edit (Editar) > Find.

m  Pressionar Control+F (Windows) ou Command+F (Macintosh).

8 Se os arquivos selecionados estiverem bloqueados ou sua entrega tiver sido

o | |feita em um site do Macromedia Dreamweaver, serd necessario desbloqueéa-los
m . )

7 | |ou fazer a retirada deles antes de continuar.

<

>

0

>

(o]

3. No menu pop-up Search (Pesquisar), selecionar a origem da pesquisa:

Search Selection (Pesquisar selecao) localiza e substitui elementos apenas entre os
objetos e texto selecionados no momento.
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Search Frame (Pesquisar moldura) localiza e substitui elementos apenas dentro da
moldura atual.

Search Document (Pesquisar documento) localiza e substitui elementos no documento
ativo.

Search Files (Pesquisar arquivos) localiza e substitui elementos em vdrios arquivos.
Selecionar essa opgdo no menu pop-up Search, caso ela ainda nao esteja selecionada, para
abrir uma caixa de didlogo na qual é possivel escolher os arquivos a serem pesquisados.
Caso ela jd esteja selecionada no menu pop-up Search, é possivel escolher quais arquivos
serdo pesquisados depois de iniciar a operacdo de pesquisa clicando em Find, Replace ou
Replace All (Substituir tudo).

. No menu pop-up Find, selecionar um atributo a ser pesquisado. As op¢oes do painel sio
alteradas de acordo com a selegio.

Definir as op¢oes para o atributo Find selecionado.
Selecionar uma operagio de localizagao e substituigao:

Find localiza a préxima ocorréncia do elemento. Os elementos encontrados aparecem
selecionados no documento.

Replace substitui um elemento encontrado pelo contetido da opgio Change To (Alterar
para).

Replace All (Substituir tudo) localiza e substitui todas as ocorréncias de um elemento
encontrado em toda a faixa de pesquisa.

8 A substituicao de objetos em varios arquivos salva esses arquivos automaticamente;
| |nao é possivel reverter a alteracao com Edit (Editar) > Undo (Desfazer). Para mais

% informacodes, consultar “Localizacao e substituicao durante um processo em lote”
§ na pagina 506.

0

>

(o]

Definicdo de opcdes para localizar e substituir em

varios arquivos

Durante uma operagio de localizagio e substitui¢io em vdrios arquivos, ¢ possivel determinar

como o Fireworks trata diversos arquivos abertos depois da pesquisa.

Para salvar, fechar e fazer backup de cada arquivo depois de pesquisado:

Selecionar Replace Options (Opgoes de substitui¢io) no menu Options (Opgdes) do painel
Find.
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2. Selecionar Save and Close Files (Salvar e fechar arquivos) para salvar e fechar cada arquivo
apds a operacio de localizagio e substituigio.

Apenas os documentos originalmente ativos permanecerio abertos.

8 Se Save and Close (Salvar e fechar) estiver desativado e um grande nimero de

o | |arquivos for processado em lote, o Fireworks podera ficar sem meméria e cancelar o
% processo em lote.

<

>

0

>

(o]

3. No menu pop-up Backups, selecionar uma das seguintes opgoes:

No Backups (Sem backups) localiza e substitui sem fazer backup dos arquivos originais.
Os arquivos alterados substituem os originais.

Overwrite Existing Backups (Substituir backups existentes) cria e armazena apenas
uma cépia de backup de cada arquivo alterado durante uma operagio de localizagio e
substituicdo. A execugio de outras operagoes de localizagio e substitui¢ao sempre substitui
a cdpia de backup pelo arquivo original anterior. As cépias de backup sio armazenadas em
uma subpasta chamada Original Files (Arquivos originais).

Incremental Backups (Backups incrementais) salva todas as cépias de backup de
arquivos alterados durante uma operacio de localizacio e substituicio. Os arquivos
originais sao movidos para uma subpasta Original Files dentro da pasta atual, e um
ndimero incremental ¢ anexado a cada nome de arquivo. A execu¢io de operagoes
adicionais de localizagio e substitui¢io copia o arquivo original para a pasta Original Files
e adiciona o niimero mais alto seguinte ao nome do arquivo. Por exemplo, no caso de um
arquivo chamado Drawing.png, na primeira execucio de uma operacio de localizagio e
substitui¢do, o arquivo de backup receberd este nome: Drawing-1.png. Na segunda
execucgdo de uma operacio de localizagio e substituicdo, o arquivo de backup receberd o
nome Drawing-2.png e assim por diante.

4. Clicar em OK.

Localizacé&o e substituicédo de texto

E ficil pesquisar e substituir texto com o Fireworks. H4 vdrias op¢oes para refinar a pesquisa

de modo a coincidir maitsculas e mindsculas ou localizar palavras inteiras ou partes delas.

Para pesquisar e substituir palavras, frases e seqtiéncias de texto:

1. Selecionar Find Text (Localizar texto) no menu pop-up Find (Localizar) do painel Find.

2. Digitar o texto a ser pesquisado na caixa de texto Find.

496 Capitulo 16: Automatizagao de tarefas repetitivas



3. Digitar o texto de substitui¢io na caixa de texto Change To (Alterar para).

4. Se desejar, selecionar opcoes que definam a pesquisa com mais detalhes:
Whole Word (Palavra inteira) somente localiza o texto da mesma forma que ele aparece
na op¢ao Find, ndo como parte de qualquer outra palavra.
Match Case (Coincidir maiusc./minusc.) faz distincao entre letras maitisculas e
minusculas durante a pesquisa.
Regular Expressions (Expressoées regulares) coincide partes de palavras ou ndmeros

condicionalmente durante uma pesquisa.

Localizacé&o e substituicéo de fontes

Também h4 maneiras de localizar e substituir rapidamente fontes em documentos do

Fireworks.

Para pesquisar e substituir fontes em um ou mais documentos do Fireworks:
1. Selecionar Find Font (Localizar fonte) no menu pop-up Find (Localizar) do painel Find.

2. Selecionar a fonte e o estilo de fonte a serem localizados.

I Existe a possibilidade de limitar a pesquisa por tamanhos de ponto méaximo e
minimo.

3. Especificar a fonte, o estilo da fonte e o tamanho do ponto a serem usados como

substituicio na drea Change To (Alterar para).

Localizacé&o e substituicdo de cores

E possivel localizar todas as ocorréncias de uma cor especifica em documentos do Fireworks e,

em seguida, alterd-la para outra cor.

Para pesquisar e substituir cores em documentos do Fireworks:

1. Selecionar Find Color (Localizar cor) no menu pop-up Find (Localizar).

2. Selecionar um item do menu pop-up Apply To (Aplicar a) para determinar como as cores
localizadas sao aplicadas:
Fills & Strokes (Preenchimentos e tragos) localiza e substitui cores de preenchimento e
traco.
All Properties (Todas as propriedades) localiza e substitui cores de preenchimento,

traco e efeito.
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Fills (Preenchimentos) localiza e substitui uma cor de preenchimento, exceto dentro de
preenchimentos com padrio.

Strokes (Tragos) localiza e substitui apenas cores de traco.

Effects (Efeitos) localiza e substitui apenas cores de efeito.

Localizacé&o e substituicdo de URLs

Além de palavras, tipos e cores, o Fireworks permite localizar e substituir URLs atribuidos a

elementos interativos dos documentos.

Para pesquisar e substituir URLs atribuidos a objetos da Web:
1. Selecionar Find URL (Localizar URL) no menu pop-up Find (Localizar) do painel Find.
2. Digitar o URL a ser pesquisado na caixa de texto Find.
3. Digitar o URL de substitui¢io na caixa de texto Change To (Alterar para).
4. Se desejar, selecionar opcoes que definam a pesquisa com mais detalhes:
Whole Word (Palavra inteira) somente localiza o texto da mesma forma que ele aparece
na op¢ao Find, ndo como parte de qualquer outra palavra.
Match Case (Coincidir maiusc./minusc.) faz distincao entre letras maitisculas e
minutsculas durante a pesquisa.
Regular Expressions (Expressoées regulares) coincide partes de palavras ou ndmeros

condicionalmente durante uma pesquisa.

Localizacé&o e substituicdo de cores nao-websafe

Uma cor nio-websafe é uma cor nio incluida na paleta de cores Web216. Uma cor serd
websafe se parecer sempre a mesma cor nas plataformas Macintosh e Windows. Para mais
informag6es sobre cores websafe, consultar “Otimizacao de arquivos GIE, PNG, TIFE BMP e
PICT” na pdgina 391.

Para pesquisar todas as cores nao-websafe e substitui-las por cores websafe:
m  Selecionar Find Non-Web216 (Localizar ndo-Web216) no menu pop-up Find (Localizar)

do painel Find.
8 Find Non-Web216 nao localiza nem substitui pixels dentro de objetos de imagem.
n
m
by
<
>
0
>
(o]
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Processo em lote

O processo em lote é uma maneira conveniente de converter automaticamente um grupo de

arquivos gréficos. Estas sdo as op¢oes de processo em lote:

Converter uma selegio de arquivos em outro formato.

Converter uma sele¢io de arquivos no mesmo formato com configuragoes de otimizagio
diferentes.

Colocar em escala arquivos exportados.
Localizar e substituir texto, cores, URLs, fontes e cores nio-Web216.

Renomear grupos de arquivos por meio de qualquer combinacio das seguintes operagoes:
adigdo de um prefixo, acréscimo de um sufixo, substitui¢io de uma subseqiiéncia e
substituicio de espacos em branco.

Executar comandos em uma selecio de arquivos.

Para processar arquivos em lote:

1.

Selecionar File (Arquivo) > Batch Process (Processo em lote) e selecionar os arquivos a
serem processados. O usudrio pode selecionar arquivos de pastas diferentes e incluir todos
os documentos abertos no momento no lote. A medida que segue o assistente, ele pode usar
o botdo Back (Voltar) para alterar a selecao de arquivos.
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Pode também optar por nio selecionar arquivos enquanto estiver usando o assistente se

quiser apenas salvar o script do processo em lote para uso posterior.
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Se os arquivos selecionados estiverem bloqueados ou sua entrega tiver sido feita
em um site do Dreamweaver, sera necessario desbloquea-los ou fazer a retirada
deles antes de continuar.

ovydvAd3asdO

2. Clicar em um dos itens a seguir na caixa de didlogo Batch (Windows) ou Batch Process
(Macintosh):

Add (Adicionar) adiciona os arquivos e pastas selecionados a lista de arquivos a serem
processados em lote. Se uma pasta for selecionada, todos os arquivos validos e legiveis
dentro dela serio adicionados ao processo em lote.

Arquivos validos s&o arquivos que foram criados, nomeados e salvos. Se a ultima
versao néo for salva, o usuario seré instruido a salva-la e continuar o processo em
lote. Se ele nao salvar o arquivo, todo o processo em lote sera encerrado.

ovydvAd3asdO

Add All (Adicionar todos) adiciona todos os arquivos validos da pasta selecionada no
momento 2 lista de arquivos para processo em lote.
Remove (Remover) remove os arquivos selecionados da lista de arquivos a serem
processados em lote.

3. Seclecionar Include Current Open Files (Incluir arquivos atuais abertos) para adicionar
todos os arquivos abertos no momento.
Esses arquivos ndo aparecem na lista de arquivos para processo em lote, mas estdo
incluidos no processo.
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4. Clicar em Next (Préximo) e seguir um destes procedimentos, ou ambos:

»  DPara adicionar uma tarefa ao lote, seleciond-la na lista Batch Options (Opgoes de lote)
e clicar em Add (Adicionar). Cada tarefa s6 pode ser adicionada uma vez. Para mais
informacdes sobre a op¢ao Scale, consultar “Dimensionamento de grificos com um
processo em lote” na pdgina 505. Para mais informagoes sobre a op¢io Rename,
consultar “Alteracio de um nome de arquivo com um processo em lote”
na pdgina 507. Para mais informagdes sobre adi¢io de comandos, consultar “Execugio

de um comando com um processo em lote” na pdgina 508.

Batch Process

EBatch options: Include in batch: =
Expart ExEort
Sicale

Find and Reilace

B Commands

Add =

Renarne:

[Ireplace blanks with: I:I
[ add Prefix: I:I
[ add suffix: I:I

[ < Back ” ek = l [ Cancel
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1.

»  Dara reorganizar a lista, selecionar a tarefa na lista Include in Batch (Incluir em lote) e

clicar nos botoes de seta para cima e de seta para baixo.

[= ]

A ordem em que as tarefas aparecem na lista Include in Batch é a ordem em que
elas serdao executadas durante o processo em lote, com excecéo de Export
(Exportar) e Rename (Renomear), que sempre sao as ultimas a serem
executadas.

oydvAy3asdO

Selecionar uma tarefa na lista Include in Batch, para exibir op¢oes extras para essa tarefa.
Selecionar configuracoes para cada opgio conforme necessario.

Para remover uma tarefa do lote, seleciona-la na lista Include in Batch e clicar em Remove
(Remover).

Clicar em Next (Préximo).

Selecionar op¢odes para salvar arquivos processados:

Same Location as Original File (Mesmo local do arquivo original) salva o arquivo no

mesmo local que o arquivo de origem e substitui o arquivo de origem caso os nomes dos

arquivos sejam iguais e estejam no mesmo formato.

Custom Location (Personalizar local) permite selecionar um local para salvar os

arquivos processados.
Selecionar Backups a fim de escolher opgoes de backup para os arquivos originais.

E sempre mais seguro fazer backup dos arquivos. Para mais informagoes, consultar

“Especificagio do local de saida do processo em lote” na pdgina 509.

. Clicar em Save Script (Salvar script) a fim de salvar as configuragées do processo em lote

para uso futuro.
Para mais informagées, consultar “Salva de um processo em lote como script”
na pagina 510.

Clicar em Batch (Lote) para executar o processo em lote.

No final do processo em lote, caso nio tenha sido possivel processar algum dos arquivos

adicionado ao lote, ¢ exibida uma notificagio de alerta sobre o problema.

Além disso, um arquivo de log denominado FireworksBatchLog.txt ¢ criado durante o

processo em lote. Ele lista todos os arquivos processados, os arquivos especificos que néo foi

possivel abrir (se existirem) e outras informagées. E possivel encontrar esse arquivo de log em:
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m  \\Documents and Settings\username\Application Data\Macromedia\Fireworks
8\FireworksBatchLog.txt (Windows)

m  /Users/username/Library/Application Support/Macromedia Fireworks 8/
FireworksBatchLog.txt (Macintosh)

Alteracédo de uma configuracéo de otimizacédo com
um processo em lote

A opcio Export (Exportar) da caixa de didlogo Batch Process (Processo em lote) permite
alterar as configuracoes de otimizacio de arquivo.

BEatch Options: Include in B atch:

Scale

Find and Replace

B Commands

Export:

Settings: | GIF WebSnap 128 | [Ed
Usze Settings from Each File -
Custom...

GIF web 216

| GIF web3nan 258
GIF Adaptive 256
JPERG - Better Quality [ Mew> | [ cancel |
JPEG - Smaller File

Animated GIF Websnap 128

GIF 'wWebSnap 256

Para definir as configuracdes de exportacao para um processo em lote:
1. Selecionar Export (Exportar) na lista Batch Options (Opgoes de lote) e clicar em Add

(Adicionar).

2. No menu pop-up Settings (Configuragoes), selecionar uma das seguintes opgoes e clicar em

OK:

»  Selecionar Use Settings from Each File (Usar configuragoes de cada arquivo) para
manter as configuracdes anteriores de exportagio de cada arquivo durante o processo
em lote. Por exemplo, quando uma pasta de GIFs e JPEGs ¢ processada em lote, os
arquivos resultantes permanecem GIFs e JPEGs, e o Fireworks usa as configuracoes
originais de paleta e compressio ao exportar o arquivo.

n  Selecionar Custom (Personalizar) ou clicar em Edit (Editar) para alterar as
configuragées na caixa de didlogo Export Preview (Visualizar exportagao).
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»  Selecionar uma configuracio predefinida de exportagio como GIF Web216 ou JPEG
— Better Quality (JPEG — Melhor qualidade). Todos os arquivos sio convertidos nessa
configuragio.

Clicar em Next (Préximo) para continuar o processo em lote.

Para informacoes sobre a conclusio do processo em lote, consultar “Processo em lote”

na pdgina 499.

Dimensionamento de graficos com um processo em
lote

A opcao Scale (Escala) da caixa de didlogo Batch Process (Processo em lote) permite alterar a

altura e a largura das imagens que estdo sendo exportadas.

Para definir opgoes de escala para arquivos processados em lote:

1.

2.

Selecionar Scale na lista Batch Options (Opgoes de lote) e clicar em Add (Adicionar).
No menu pop-up Scale, selecionar uma opgio:

No Scaling (N&o escalonar) exporta os arquivos inalterados.

Scale to Size (Escalonar para dimensionar) coloca imagens em escala com a largura e
altura exatas especificadas.

Scale to Fit Area (Escalonar para encaixar na area) ajusta as imagens em proporgao a

faixa especificada de largura e altura médximas.

Use Scale to Fit Area para converter um grupo de imagens em miniaturas com
tamanho uniforme.

Scale to Percentage (Escalonar pela porcentagem) coloca imagens em escala por
porcentagem.

Caso a op¢io escolhida seja Scale to Size ou Scale to Fit Area no menu pop-up Scale,
também ¢é possivel optar por dimensionar apenas os documentos que, no momento, sio
maiores que o tamanho de destino. Para fazer isso, selecionar a op¢ao Only Scale
Documents Currently Larger Than Target Size (Dimensionar apenas documentos no

momento maiores que o tamanho de destino).
Clicar em Next (Préximo) para continuar o processo em lote.

Para informacoes sobre a conclusio do processo em lote, consultar “Processo em lote”

na pagina 499.
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Localizacé&o e substituicdo durante um processo em
lote

A op¢ao Find and Replace (Localizar e substituir) da caixa de didlogo Batch Process (Processo
em lote) localiza e substitui texto, fontes, cores ou URLs em botées, pontos ativos ou fatias.

Batch Replace

Find Text v

Find:
Change ko:

[Iwhole ward
[Imatch case
|:| Regular expressions

These options apply to objeck files such as Fireworks
and FreeHand, but not image-only files such as GIF
or JPEG,

[ Ok ] [ Cancel ]

Batch Replace (Substitui¢ao em lote) afeta apenas os seguintes formatos de arquivo: PNG do
Fireworks, Illustrator, FreeHand e CorelDraw. Batch Replace nao afeta GIFs e JPEGs.

Para selecionar atributos para localizar e substituir durante um processo em
lote:

1. Selecionar Find and Replace (Localizar e substituir) na lista Batch Options (Opg6es de lote)
e clicar em Add (Adicionar).

2. Clicar em Edit (Editar).

Selecionar o tipo de atributo a ser localizado e substituido no menu pop-up Find
(Localizar): texto, fonte, cor, URL ou nio-Web216.

4. Inserir ou selecionar o elemento especifico a ser localizado na caixa Find.

5. Inserir ou selecionar o elemento especifico a ser substituido na caixa Change To (Alterar
para).

6. Clicar em OK para armazenar as configuracoes de Find and Replace.

7. Clicar em Next (Préximo) para continuar o processo em lote.

Para informagoes sobre a conclusio do processo em lote, consultar “Processo em lote”
na pdgina 499. Para mais informagées sobre as op¢des de Find and Replace, consultar
Localizagio e substitui¢io” na pagina 494.
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Alteracdo de um nome de arquivo com um processo
em lote

A opc¢io Rename (Renomear) da caixa de didlogo Batch Process (Processo em lote) permite

alterar os nomes dos arquivos que estio sendo processados.

Para definir as opcdes de nomes para arquivos processados em lote:

1.

Selecionar Rename (Renomear) na lista Batch Options (Opgoes de lote) e clicar em Add
(Adicionar).

. Especificar opgoes de renomeacio na parte inferior da caixa de didlogo Batch Process

(Processo em lote):

Replace with (Substituir por) permite substituir caracteres de um nome de arquivo por
outros ou excluir caracteres de um nome de arquivo. Por exemplo, caso existam arquivos
com os nomes Temp_123.jpg, Temp_124.jpg e Temp_125.jpg, é possivel substituir
“Temp_12” por “Birthday”, alterando, assim, os nomes dos arquivos para Birthday3.jpg,
Birthday4.jpg e Birthday5.jpg.

Replace blanks with (Substituir espacos em branco por) permite substituir os €espacos
em branco no nome do arquivo por caracteres especificados ou excluir todos os espagos em
branco de cada nome de arquivo. Por exemplo, os nomes de arquivos Pic nic.jpg e Slap
stick.jpg podem ser alterados para Picnic.jpg e Slapstick.jpg ou Pic-nic.jpg e Slap-stick.jpg.
Add Prefix (Adicionar prefixo) permite adicionar texto ao inicio do nome do arquivo.
Por exemplo, se digitar “night_”, o arquivo Sunrise.gif serd renomeado para
night_Sunrise.gif quando for processado em lote.

Add Suffix (Adicionar sufixo) permite adicionar texto ao final do nome do arquivo, antes
da extensio. Por exemplo, se digitar "_day", o arquivo Sunset.gif serd renomeado para
Sunset_day.gif quando for processado em lote.

Para cada nome de arquivo alterado, é possivel usar qualquer combinagao das
opcoes Replace, Replace blanks, Add Prefix e Add Suffix. Por exemplo, é possivel
substituir “Temp” por “Party”, remover todos os espagos em branco e adicionar um
prefixo e um sufixo a todos ao mesmo tempo.
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Clicar em Next (Préximo) para continuar o processo em lote.

Para informacoes sobre a conclusio do processo em lote, consultar “Processo em lote”

na pagina 499.
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Execucdo de um comando com um processo em lote

A opgao Commands (Comandos) da caixa de didlogo Batch Process (Processo em lote)

permite executar comandos JavaScript em arquivos.

Para definir opcdes de comando para arquivos processados em lote:

1. Clicar no sinal de mais (+) (Windows) ou no tridngulo (Macintosh) ao lado da opgao
Commands na lista Batch Options (Opgoes de lote), para exibir os comandos disponiveis.

2. Selecionar um comando e clicar em Add (Adicionar) para adiciond-lo 4 lista Include in
Batch (Incluir em lote).

Esses comandos nao podem ser editados.
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3. Clicar em Next (Préximo) para continuar o processo em lote.
Para informacoes sobre a conclusio do processo em lote, consultar “Processo em lote”
na pdgina 499. Para mais informacdes sobre a criagao de comandos, consultar “Scripts
com o painel History” na pdgina 512.

8 Alguns comandos n&o funcionam durante um processo em lote. Escolher comandos
» | |que funcionem no documento sem a necessidade de selecionar qualquer objeto.
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Especificacao do local de saida do processo em lote

Depois de escolher todas as opgoes de lote na caixa de didlogo Batch Process, é necessdrio
selecionar as opg¢des para salvar os arquivos. E possivel salvar cpias de backup dos arquivos
originais de um processo em lote. As copias de backup dos arquivos sio colocadas em uma

subpasta Original Files (Arquivos originais) na mesma pasta que todos os arquivos originais.

Saving Files
Batch Output: @ Same Location as Original File
() Custom Location

Eackups: @Querwrite Exizsting Backups
() Incremental Backups

B [(gave seript ]

< Back [ Batch Cancel

Para fazer backup de arquivos processados em lote:

1. Selecionar um local de saida do processo em lote.

2. Selecionar Backups para definir as op¢des de backup.

3. Selecionar como o backup dos arquivos serd feito:
Overwrite Existing Backups (Substituir backups existentes) substitui o arquivo de
backup anterior.
Incremental Backups (Backups incrementais) mantém cdpias de todos os arquivos de

backup. Quando for executado um novo processo em lote, um niimero serd anexado ao

final do nome do arquivo da nova cépia de backup.

Se a opcao Backup estiver desmarcada, o processo em lote no mesmo formato de
arquivo substituira o arquivo original, caso o nome seja o mesmo. Entretanto, o
processo em lote em um formato diferente de arquivo criard um novo arquivo e nao
movera nem excluira o arquivo original.
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4. Clicar em Batch (Lote) para concluir o processo em lote, ou em Back (Voltar) para retornar

a caixa de didlogo Batch Process (Processo em lote).
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Salva de um processo em lote como script

E possivel salvar as configuracdes do processo em lote como script ou comando para recriar
facilmente o processo em lote no futuro. Depois de selecionadas todas as opgoes de lote na

caixa de didlogo Batch (Lote), sdo apresentadas op¢oes para salvar arquivos.

Para criar um script em lote:
1. Clicar em Save Script (Salvar script) para criar um script em lote.

2. Digitar um nome e um destino para o script.
3. Clicar em Save.

Se o script for salvo na pasta Commands (Comandos) no disco rigido, ele serd adicionado

ao menu Commands do Fireworks.

8 A localizacéo exata dessa pasta varia de acordo com o sistema e depende de o

o | |comando estar disponivel apenas para seu perfil de usuério ou para todos os

% usudarios. As pastas de comandos estao localizadas na pasta Configuration

§ (Configuracao) na pasta de aplicativo do Fireworks e também na pasta de

*; configuracéo do Fireworks especifica do usuério. Para mais informacées, consultar
O | | “Trabalho com arquivos de configuragéo” na pagina 526.

Para executar um script em lote:

1. Seguir um destes procedimentos:
»  No Fireworks, selecionar Commands (Comandos) > Run Script (Executar script).
»  Fora do Fireworks, clicar duas vezes no nome do arquivo de script no disco rigido.
2. Selecionar um script e clicar em Open (Abrir).
3. Seclecionar os arquivos a serem processados com o script:
Current Open Files (Arquivos atuais abertos) processa todos os documentos abertos.

Custom (Personalizado) permite selecionar os arquivos a serem processados.

Clicar no bot&o de reticéncias (...) ao lado do menu pop-up Files to Process
(Arquivos a processar) para selecionar os arquivos a serem processados.
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4. Clicar em OK.

Para mais informagoes sobre a selecio de arquivos, consultar “Processo em lote”

na pdgina 499.
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Execucéao de script arrastando e soltando

Se o usudrio tiver um processo em lote que repita com freqiiéncia, ele deverd salvd-lo como um
script e, em seguida, arrastar esse script da unidade de disco rigido até o icone do Fireworks
em seu espaco de trabalho para executar o processo em lote. O aplicativo Fireworks é iniciado

€ executa esse SCl‘ipt.

Para executar scripts arrastando e soltando:

1. Salvar um script.
2. Seguir um destes procedimentos:
»  Arrastar o icone do arquivo de script até o icone do Fireworks no espago de trabalho.

m Arrastar o icone do arquivo de script até um documento aberto do Fireworks.

Arrastar véarios arquivos de script e arquivos graficos para o Fireworks processa os
arquivos gréaficos diversas vezes, uma vez para cada script.
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Extensao dos recursos do Fireworks

Nunca foi tao facil estender os recursos do Fireworks. O Fireworks oferece varias maneiras
diferentes de criar comandos personalizados que aprimoram seus recursos.

O Extension Manager permite instalar e gerenciar extensoes que estendem a funcionalidade
do Fireworks. Uma outra opgio ¢ escrever codigo JavaScript e usd-lo como um comando
personalizado no Fireworks. Também ¢ possivel usar filmes SWF do Flash como comandos
personalizados do Fireworks. Por fim, é possivel colar valores de cores diretamente do
ActionScript do Flash nas caixas de cores do Fireworks. Além disso, o painel History
(Histérico) do Fireworks oferece uma interface ficil de usar, que permite criar comandos

personalizados a partir de vérias tarefas gravadas.

Depois da instalagio de uma extensio ou criagio de um comando personalizado, o Fireworks

o coloca no menu Commands (Comandos).

Se os comandos forem armazenados como um arquivo SWF na pasta Command
Panels (Painéis de comando) no disco rigido, eles seréao disponibilizados como painéis
no menu Window (Janela). Para mais informagoées, consultar “Sobre a criagao de scripts
com arquivos SWF do Flash” na pagina 515.
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Uso do Macromedia Extension Manager

Uma extensio é um script de comando, painel de comando, biblioteca, filtro, padrio, textura
ou Auto Shape (Forma automdtica) que pode ser adicionado ao Fireworks para aprimorar seus
recursos. O Fireworks inclui o Macromedia Extension Manager, que instala, gerencia e exclui
extensdes com facilidade. Durante a instalagio, o Fireworks inclui um conjunto de extensoes

padrio no menu Commands (Comandos).

O Extension Manager também pode agrupar extensées personalizadas e envid-las ao
Macromedia Exchange para Fireworks. O Exchange permite o compartilhamento de
extensoes entre usudrios do Fireworks.

As extensoes de terceiros sio armazenadas em subpastas (de acordo com o tipo de extensio) na
pasta Configuration (Configuracio), na pasta de aplicativo do Fireworks em seu disco rigido.
Os comandos criados e salvos com o painel History (Histérico) sio armazenados na pasta

Commands do seu usudrio. Para informagées sobre o local dessa pasta, consultar “Sobre os

arquivos de configuracio do usudrio” na pdgina 527.

Para abrir o Extension Manager a partir do Fireworks, executar um dos
seguintes procedimentos:

m  Selecionar Commands (Comandos) > Manage Extensions (Gerenciar extensoes).
m  Selecionar Help (Ajuda) > Manage Extensions.

Para mais informagoes sobre o uso do Extension Manager, consultar a Ajuda do Extension

Manager.

Para visitar o Macromedia Fireworks Exchange:
m  No Fireworks, selecionar Help (Ajuda) > Fireworks Exchange.

m  Em um navegador da Web, acessar o Fireworks Exchange em www.macromedia.com/go/
fireworks_exchange.

Scripts com o painel History

O painel History (Histérico) grava a lista das etapas executadas durante o trabalho no
Fireworks. Cada etapa é armazenada em uma linha separada do painel History, comegando
com a mais recente. Por padrio, o painel lembra de 20 etapas. Entretanto, é possivel alterar

esse valor a qualquer momento.
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Criacao de um comando

O Fireworks oferece a opgio de salvar grupos de etapas no painel History (Histdrico) como
um comando que possa ser reutilizado. Além disso, ele executa os comandos salvos em
qualquer um de seus respectivos documentos. Esses comandos nio sio especificos do

documento.

Os comandos salvos sdo armazenados como arquivos JSF na pasta Commands (Comandos),
na pasta de configuracio do Fireworks especifica do usudrio. Para informagdes sobre o local
dessa pasta, consultar “Sobre os arquivos de configura¢io do usudrio” na pdgina 527.

Para salvar etapas como um comando:
1. Selecionar as etapas a serem salvas como um comando:
»  Clicar em uma etapa, manter pressionada a tecla Shift e clicar em outra etapa para
selecionar uma faixa de etapas a serem salvas como um comando.

»  Manter pressionada a tecla Control (Windows) ou Command (Macintosh) e clicar

para selecionar etapas nao contiguas.
2. Clicar no botio Save Steps as Command (Salvar como comando) na parte inferior do
painel History (Histdrico).
3. Digitar um nome para o comando e clicar em OK.

O comando aparece no menu Commands (Comandos).

Para desfazer ou refazer etapas usando o painel History:
m  Arrastar o Undo Marker (Marcador do Desfazer) para cima no painel até atingir a tltima

etapa que deseja desfazer ou refazer.

m  Clicar na trilha do Undo Marker & esquerda do painel History.

Etapas desfeitas permanecem no painel History realgcadas em cinza.
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Para alterar o nimero de etapas no painel History:

1. Selecionar Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias) (Windows) ou Fireworks > Preferences
(Macintosh).
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2. Alterar Undo Steps (Etapas de desfazer) para o nimero de etapas que deseja que o painel
History registre.

Etapas adicionais requerem mais memoaria do computador.
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Para limpar todas as etapas do painel History:
m  Selecionar Clear History (Limpar histdrico) no menu Options (Opgoes) do painel
History.

para liberar espago na meméria e em disco.

Limpar agoes do painel History remove a possibilidade de desfazer edigées.

d0
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Execucédo de um comando

E possivel executar comandos gravados ou uma selegao de agoes no painel History a qualquer

momento.

Para reproduzir um comando salvo:

1. Se necessdrio, selecionar um ou mais objetos.

2. Selecionar o comando no menu Commands (Comandos).

Para reproduzir uma selecao de etapas:

1. Selecionar um ou mais objetos.
2. Selecionar as etapas no painel History (Histérico).
3. Clicar no botdo Replay (Reproduzir) na parte inferior do painel History.

As etapas marcadas com um X nio podem ser repetidas e nio serdo reproduzidas. Linhas
separadoras indicam que foi selecionado um objeto diferente. Comandos criados a partir
de etapas que ultrapassam uma linha separadora podem gerar resultados imprevisiveis.

Para aplicar etapas selecionadas a objetos em varios documentos:

1. Selecionar uma faixa de etapas.
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2. Clicar no botio Copy Steps to Clipboard (Copiar etapas na drea de transferéncia), na parte
inferior do painel History.

3. Selecionar um ou mais objetos em qualquer documento do Fireworks.

4. Selecionar Edit (Editar) > Paste (Colar).

Para repetir a ultima etapa:
m  Selecionar Edit > Repeat Command Script (Repetir script de comando).

Sobre a criagao de scripts com JavaScript

Para reduzir o tédio de algumas tarefas repetitivas, o usudrio pode escrever seu préprio cédigo
em JavaScript em um editor de texto e executd-lo no Fireworks. Ele pode controlar quase

todos os comandos ou configuragées do Fireworks com JavaScript.

O Macromedia Dreamweaver também usa JavaScript. E possivel escrever scripts que

controlem o Fireworks de dentro do Dreamweaver.

Para obter documentagio sobre a API de JavaScript, consultar Extending Fireworks (Extensio

dos recursos do Fireworks).

Sobre a criacao de scripts com arquivos SWF do
Flash

Com o Flash, é possivel criar filmes SWF que contém cédigo JavaScript. Esses filmes podem
ser usados como comandos do Fireworks, acessiveis a partir do menu Commands
(Comandos) do Fireworks.

Existe até mesmo a opgao de criar um filme SWF e usd-lo como um painel do Fireworks,
acessivel a partir do menu Window (Janela). O painel Align (Alinhar) do Fireworks é um
exemplo de um filme do Flash importado como um painel.

Os filmes SWF que sdo usados como comandos sio armazenados na pasta Commands
(Comandos) no disco rigido e os filmes SWF que sdo usados como painéis sao armazenados
na pasta Command Panels (Painéis de comando).

A localizacéo exata dessas pastas varia de um sistema para outro e depende da
necessidade de o comando ou painel estar disponivel apenas para o seu perfil de
usuario ou para todos os usuarios. As pastas Commands (Comandos) e Command
Panels (Painéis de comando) estao localizadas na pasta Configuration (Configuracao),
na pasta de aplicativo do Fireworks e também na pasta de configuracéao do Fireworks
especifica do usuario. Para mais informagoes, consultar “Trabalho com arquivos de
configuracéao” na pagina 526.
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Para instrugoes detalhadas a criagao de comandos ou painéis a partir de filmes SWF do Flash,
consultar Extending Fireworks (Extensdo dos recursos do Fireworks).

Gerenciamento de um comando

E possivel renomear ou excluir comandos que aparecem no menu Commands (Comandos).

E possivel renomear ou excluir quaisquer comandos criados com a opgio Manage Saved
Commands (Gerenciar comandos salvos) no Fireworks. E necessirio usar o Extension
Manager para outros comandos e extensdes instalados com o Fireworks ou transferidos por

download e instalados no site do Macromedia Exchange na Web.

Para renomear um comando personalizado criado pelo usuario:
1. Selecionar Commands (Comandos) > Manage Saved Commands (Gerenciar comandos
salvos).

2. Selecionar o comando.

Clicar em Rename (Renomear), digitar um novo nome e clicar em OK.

Para excluir um comando criado, seguir um destes procedimentos:

m  No Fireworks, selecionar Commands (Comandos) > Manage Saved Commands
(Gerenciar comandos salvos). Em seguida, selecionar o comando e clicar em Excluir.

m  No seu disco rigido, excluir o arquivo JSF para o comando da pasta Commands, da pasta
de configuragio do Fireworks especifica do usudrio. Para informagées sobre a localizagio

dessa pasta, consultar “Sobre os arquivos de configuragio do usudrio” na pdgina 527.

Para renomear ou excluir um comando incluido no Fireworks ou transferido
por download a partir do Macromedia Exchange:

m  Selecionar Command (Comando) > Manage Extensions (Gerenciar extensoes).
m  Selecionar Help (Ajuda) > Manage Extensions.

O Extension Manager ¢ exibido. Para informacbes sobre o gerenciamento de extensées,

consultar a Ajuda do Extension Manager.
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Edicéo ou personalizacédo de um script de comando

Scripts de comando sio salvos como JavaScript. Se conhecer JavaScript, o usudrio poderd abrir

¢ editar comandos em qualquer editor de texto, como o Notepad (Bloco de notas) (Windows)
ou TextEdit (Macintosh).

Para editar um comando usando JavaScript:

1.

2.
3.

No espago de trabalho, navegar até a pasta Commands (Comandos) ou Command Panels
(Painéis de comando) apropriada no disco rigido.

A localizacéo exata dessas pastas varia de um sistema para outro e depende da
necessidade de o comando ou painel estar disponivel apenas para o seu perfil de
usuario ou para todos os usuarios. As pastas Commands (Comandos) e Command
Panels (Painéis de comando) estao localizadas na pasta Configuration
(Configuracao), na pasta de aplicativo do Fireworks e também na pasta de
configuracéo do Fireworks especifica do usuério. Para mais informacgées, consultar
“Trabalho com arquivos de configuracdo” na pagina 526.

OV3VAHHSGO‘

Abrir o arquivo de script desejado em um editor de texto e modificar o cédigo JavaScript.

Salvar e fechar o script.

Para editar acdes selecionadas no painel History usando JavaScript:

1.

2.

N o g ks

No Fireworks, selecionar uma faixa de etapas no painel History.

Clicar no botao Copy Steps to Clipboard (Copiar etapas na drea de transferéncia), na parte
inferior do painel History (Histérico).

Criar um novo documento em um aplicativo de edi¢ao de texto.
Colar as etapas no novo documento de texto.

Modificar as etapas da maneira desejada.

Salvar e fechar o script.

Copiar o script para a pasta Commands no disco rigido.

8 A localizacao exata dessa pasta varia de acordo com o sistema e depende de o

» | |comando estar disponivel apenas para seu perfil de usuario ou para todos os

% usuarios. As pastas de comandos estao localizadas na pasta Configuration

§ (Configuracao) na pasta de aplicativo do Fireworks e também na pasta de

g configuracéo do Fireworks especifica do usuério. Para mais informagées, consultar
0| | “Trabalho com arquivos de configuragéo” na pagina 526.
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Os comandos salvos diretamente na pasta Commands, bem como aqueles salvos no painel
History, aparecem no menu Commands assim que sio salvos, portanto, nao é necessirio
reiniciar o Fireworks. Entretanto, os comandos salvos na pasta Command Panels estarao

disponiveis no menu Window somente apds a reinicializagio do Fireworks.

Filmes SWF do Flash usados como
painéis do Fireworks

Alguns painéis do Fireworks, como Align (Alinhar), sdo na verdade filmes SWF do Flash.

Se conhecer JavaScript ou ActionScript, o usudrio poderd criar seu préprio painel do
Fireworks projetando-o ou codificando-o no Flash e exportando-o como filme SWE. Se for
solto na pasta Command Panels do seu disco rigido, o filme aparecerd como um painel no
menu Window do Fireworks.

A localizacéo exata dessa pasta varia de acordo com o sistema e depende de o painel
estar disponivel apenas para seu perfil de usuéario ou para todos os usuarios. As pastas
Command Panels est&o localizadas na pasta Configuration, na pasta de aplicativo do
Fireworks e também na pasta de configuracéo do Fireworks especifica do usuario. Para
mais informacgodes, consultar “Trabalho com arquivos de configuragéo” na pagina 526.

oydvAy3asdo

Para mais informagoes sobre o uso de SWFs do Flash como painéis do Fireworks, consultar

Extending Fireworks (Extensao dos recursos do Fireworks).
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CAPITULO 17

Preferéncias e atalhos de

teclado

As configuragoes de preferéncias do Macromedia Fireworks 8 permitem controlar a aparéncia
geral da interface do usudrio, assim como a edigio e os aspectos de pastas. Além disso, o
Fireworks permite personalizar os atalhos de teclado. Isto é, o usudrio pode personalizar os
atalhos e padronizd-los para usar em seus programas de software preferidos.

Este capitulo abrange os seguintes tépicos:

Configuracadode preferéncias . . .......oooiii i e 519
Alteracao de conjuntos de atalhosdeteclado.............................. 524
Trabalho com arquivos de configuragao. ..., 526
Sobre areinstalacdodo Fireworks. ......... .. i 529
Exibicao do conteudo do pacote (somente Macintosh) ..................... 529

Configuracao de preferéncias

O Fireworks tem configuracoes de preferéncia que controlam a aparéncia geral da interface do
usudrio, além de opgoes relacionadas a recursos especificos, como cores padrio, opgées de
ferramentas, locais das pastas e conversées de arquivo.

Para definir preferéncias:

1. Selecionar Edit (Editar) > Preferences (Preferéncias) (Windows) ou Fireworks > Preferences
(Macintosh).

2. Selecionar o grupo de preferéncias que deseja modificar: General (Geral), Editing (Edi¢ao),
Launch and Edit (Iniciar e editar), Folders (Pastas) ou Import (Importar).

3. Fazer as alteracoes e clicar em OK.
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Preferéncias gerais

As opgdes a seguir estdo na guia General preferences (Preferéncias gerais):

Undo Steps (Etapas de desfazer) define as etapas de desfazer/refazer em um niimero entre 0
€ 1009. Essa configuracio se aplica ao comando Edit (Editar) > Undo (Desfazer) e ao painel
History (Histérico). A execugio de vdrias operagoes de desfazer pode aumentar a quantidade
de meméria de que o Fireworks necessita. E necessério reiniciar o Fireworks para a alteragio
dessa configuragio entrar em vigor.

Color Defaults (Padrées de Cores) define os padrc’)es para tragos de pincel, preenchimentos
e caminhos de realce. As opg¢des Stroke and Fill (Trago e Preenchimento) nao alteram
automaticamente as cores exibidas nas caixas de cores do painel Tools (Ferramentas); elas
permitem alterar as cores padrao especificadas pelo botao Set Default Stroke/Fill Colors
(Definir trago padrao/cores de preenchimento) no painel Tools.

Interpolation (Interpolagao) define um dos quatro diferentes métodos de dimensionamento

usados pelo Fireworks para interpolar pixels quando as imagens sdo dimensionados:

m A interpolagio bicibica proporciona, na maioria das vezes, a melhor e mais precisa

qualidade no resultado e é 0 método de dimensionamento padrio.

m A interpolagio Bilinear proporciona resultados mais precisos do que a interpolagao Soft
(Suave), mas nio tanto quanto a Bicubic (Bicibica).

m A interpolagio Soft, usada no Fireworks 1, oferece um desfoque suave e elimina os

detalhes precisos. Este método ¢é til quando outros produzem artefatos indesejados.

m A interpolagio Nearest Neighbor (Vizinho mais préximo) resulta em bordas dentadas e
contrastes agucados sem desfoque. O efeito ¢ semelhante ao de aumentar ou reduzir uma
imagem usando a ferramenta Zoom.

Show Tab Icons (Mostrar icones de guias) é desmarcada por padrio. Essa opgao permite
exibir ou ocultar os icones grificos em guias de painéis que estavam visiveis em versoes
anteriores do Fireworks. Ela também afeta a exibicao de Mini-Launcher (Mini-iniciador) na
parte inferior da janela do documento.

Saving files (Salvar arquivos): Add Preview Icons (Adicionar icones de visualizacao)
(somente Macintosh) permite exibir ou ocultar miniaturas de arquivos PNG do Fireworks
no seu disco rigido. Se a selecio desta opgio for cancelada o icone tradicional do Fireworks
usado para arquivos PNG do Fireworks serd exibido. Esta op¢io entra em vigor depois que o
arquivo ¢ salvo.
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Edicéo de preferéncias

As preferéncias de edigdo controlam a aparéncia do ponteiro e as dicas visuais para trabalhar

com objetos bitmap.

Precise Cursors (Cursores precisos) substitui os ponteiros de icone de ferramenta pelo

ponteiro em forma de cruz.

Delete Objects While Cropping (Excluir objetos ao cortar) exclui permanentemente pixels
ou objetos fora da caixa delimitadora de uma selecio quando o usudrio seleciona Edit (Editar)
> Crop Document (Cortar documento) ou Modify (Modificar) > Canvas (Tela) > Canvas Size
(Tamanho da tela).

Brush Size Painting Cursors (Cursores para pintar do tamanho do pincel) define o
tamanho e a forma dos ponteiros da ferramenta Brush (Pincel), Eraser (Borracha), Blur
(Embagar), Sharpen (Agugar), Dodge (Clarear), Burn (Escurecer) e Smudge (Mancha) para
mostrar com precisio aquilo que o usudrio estd prestes a desenhar ou apagar. Para alguns
pincéis grandes com vdrias pontas, o ponteiro em forma de cruz é usado por padrio. Quando

esta opgao e Precise Cursors sio desativadas, os ponteiros de icone de ferramenta sio exibidos.

Display Striped Border (Exibir borda listrada) coloca a borda listrada familiar em volta de
toda a tela quando o usudrio estd trabalhando com objetos bitmap (modo bitmap).

Show Pen Preview (Mostrar visualizagao da caneta) proporciona uma visualizagio do
préximo segmento do tragado que serd criado se o usudrio clicar naquele momento com a

ferramenta Pen (Caneta).

Show Solid Points (Mostrar pontos soélidos) mostra os pontos selecionados como vazados e

pontos nao selecionados como sélidos.

Turn off "Hide Edges" (Desativar "Hide Edges" [Ocultar bordas]) desativa

automaticamente Ocultar bordas quando a selecao ¢ alterada.

Pick Distance (Distancia de selegéo) permite especificar o grau de proximidade que um
ponteiro deve estar do objeto para que o usudrio possa seleciond-lo. Pick Distance pode ficar
entre 1 e 10 pixels.

Snap Distance (Distancia de alinhamento) permite especiﬁcar o grau de proximidade que o
objeto que estd sendo movido deve estar para que possa ser alinhado a grade ou a linha-guia.
Snap Distance funciona quando Snap to Grid (Alinhar 4 grade) ou Snap to Guides (Alinhar as
guias) estiver ativado. Snap Distance pode ter um valor entre 1 ¢ 10 pixels.
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Preferéncias de inicializacao e edicéo

Com a configuracio das preferéncias de inicializacdo e edi¢ao, é possivel controlar o modo
como os aplicativos externos, como o Macromedia Flash e 0 Macromedia Director, iniciam e
editam gréficos no Fireworks.

Na maioria das vezes, o Fireworks tenta ele mesmo localizar 0o PNG de um grafico. Quando

nio consegue, o Fireworks usa as preferéncias de iniciar e editar que o usudrio definiu, para

determinar como tentard localizar o arquivo PNG de origem.

O Macromedia Flash é uma excecéo. Ao iniciar e editar graficos no Flash, o Fireworks
sempre usa as preferéncias definidas na segao Launch and Edit da caixa de didlogos
Preferences (Preferéncias).

oydvAd3asdOo

When Editing from External Application (Quando editar a partir de um aplicativo
externo) determina se o arquivo PNG original do Fireworks deve ser aberto quando o
Fireworks é usado para editar imagens em outros aplicativos.

When Optimizing from External Application (Quando otimizar a partir de um aplicativo
externo) determina se o arquivo PNG original do Fireworks deve ser aberto quando um
gréfico ¢ otimizado.

Essa configuracéo néo se aplica ao Director, que sempre abre automaticamente e
otimiza um grafico, sem pedir um PNG de origem, mesmo que essa preferéncia seja
definida de outra forma no Fireworks.

oydvAy3IsdO

Para mais informagées sobre o trabalho com gréficos do Fireworks no Flash, consultar
“Trabalho com o Macromedia Flash” na pdgina 458.

Para mais informagées sobre o trabalho com gréficos do Fireworks no Director, consultar

“Trabalho com o Macromedia Director MX” na pdgina 474.

O Macromedia Dreamweaver manipula as configuragdes de iniciar e editar de forma
diferente. O Dreamweaver sempre abre o PNG de origem, mesmo que as preferéncias
de iniciar e editar tenham sido definidas de forma diferente no Fireworks. Se ndo houver
Design Note (Nota de design) ou o caminho do PNG de origem estiver rompido, o
Dreamweaver sempre exibird um aviso para localizar o arquivo PNG de origem. Para
mais informacdes sobre o trabalho com graficos e elementos interativos do Fireworks
no Dreamweaver, consultar “Trabalho com o Macromedia Dreamweaver”

na pagina 436.
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Preferéncias de pastas

As preferéncias de pastas fornecem acesso a outros plug-ins do Photoshop, arquivos de textura

e arquivos de padroes de origens externas.

Materiais adicionais (Plug-ins do Photoshop, Texturas e Padrées) pastas de destino
contendo plug-ins, texturas e padrées. As pastas podem ficar em outra pasta no disco rigido,
em um CD-ROM ou outra unidade externa ou em rede.

Os plug-ins do Photoshop aparecem no menu Filters (Filtros) do Fireworks e no menu Add
Effects (Adicionar efeitos) do Property inspector (Inspetor de propriedades). As texturas e os
padrées armazenados como arquivos PNG, JPEG e GIF aparecem como opgbes nos menus
pop-up do Property inspector.

Para mais informacoes sobre texturas e padrdes, consultar “Adi¢ao de textura a um
preenchimento” na pdgina 220.

Preferéncias de importacdo do Photoshop

As preferéncias da guia Import (Importar) permitem gerenciar a conversio de arquivos do

Photoshop:

m [ possivel converter camadas em objetos ou novas molduras.

m [ possivel selecionar entre editar o texto importado ou manter sua aparéncia.
m  E possivel importar um arquivo do Photoshop como objeto de bitmap plano.

Para mais informagdes sobre as preferéncias de importacio, consultar “Irabalho com o Adobe

Photoshop” na pdgina 483.

Restauracao de preferéncias

E possivel restaurar as configuragoes originais de preferéncias, excluindo o arquivo de
preferéncias. Na primeira vez em que o Fireworks for iniciado depois que o arquivo de

preferéncias for excluido, serd criado um novo arquivo restaurando a configuracio original.

Para restaurar as preferéncias padrao:

1. Sair do Fireworks.
2. Localizar o arquivo Fireworks 8 Preferences no disco rigido e exclui-lo.

O local exato desse arquivo varia conforme o sistema. Para mais informagoes, consultar

“Localizacio dos arquivos de preferéncias do Fireworks” na pdgina 528.

3. Reiniciar o Fireworks.
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Alteracéo de conjuntos de atalhos de
teclado

O Fireworks permite usar atalhos de teclado para selecionar comandos de menus, escolher
ferramentas no painel Tools (Ferramentas) e acelerar tarefas diversas inexistentes como
comandos de menu. O uso de atalhos aumenta a produtividade ao permitir a execugio rédpida
de agoes simples. Se o usudrio estiver acostumado a usar atalhos de outros aplicativos, como o
FreeHand, o Illustrator, o Photoshop, ou de produtos que usam o padrio Macromedia,

poderd alternar para o conjunto de atalhos de sua preferéncia.

Para alterar o conjunto de atalhos atual:

1. Selecionar Edit (Editar) > Keyboard Shortcuts (Atalhos do teclado), no Windows, ou
Fireworks > Keyboard Shortcuts, no Macintosh, para abrir a caixa de didlogo Keyboard
Shortcuts.

2. Selecionar o conjunto de atalhos de sua preferéncia no menu pop-up Keyboard Shortcuts
(Conjunto atual) e clicar em OK.

Criacao de atalhos personalizados e secundarios

O usudrio pode criar seus proprios atalhos de teclado personalizados e criar atalhos
secunddrios se precisar de vdrias maneiras diferentes de executar uma a¢io. Um conjunto de
atalho personalizado sempre se baseia em um conjunto pré-instalado.

8 No Fireworks, os atalhos para as ferramentas nédo podem incluir teclas modificadoras:
o | | Control, Shift e Alt (Windows) ou Command, Shift, Option e Control (Macintosh).

% Atalhos de ferramentas consistem em uma Unica tecla de nimero ou letra.

<
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Para criar um atalho personalizado ou secundario para um comando do menu,
uma ferramenta ou uma acao variada:

1. Selecionar Edit (Editar) > Keyboard Shortcuts (Atalhos do teclado) para abrir a caixa de
didlogo Keyboard Shortcuts.

2. Clicar no botao Duplicate Set (Duplicar conjunto).

3. Digitar um nome para o conjunto personalizado na caixa de didlogo Duplicate Set e clicar

em OK.

O nome do novo menu personalizado aparece na caixa de texto Current Set (Conjunto

atual).
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4.

7.

Selecionar a categoria de atalho apropriada na lista Commands (Comandos):
= Menu Commands (Comandos de menu) cria um atalho personalizado para qualquer
comando com acesso pela barra de menus.

» Tools (Ferramentas) cria um atalho personalizado para qualquer ferramenta no
painel Tools.

= Miscellaneous (Diversos) cria um atalho personalizado para uma série de agoes

predefinidas.

Depois de selecionados, todos os atalhos possiveis em determinada categoria aparecem na

lista de rolagem Commands (Comandos).
Selecionar o comando cujo atalho deve ser modificado na lista Commands.
Se existir um atalho, esse ser exibido na lista Shortcuts (Atalhos).

Clicar na caixa de texto Press Key (Pressionar tecla) e pressionar as teclas desejadas para o

novo atalho no teclado.

Se a combinacio de teclas jd estiver sendo usada por outro atalho, uma mensagem de aviso
serd exibida abaixo da caixa de texto Press Key (Pressionar tecla).

Seguir um destes procedimentos:

»  Clicar no botdao Add a New Shortcut (+) (Adicionar novo atalho [+]) para adicionar

um atalho secunddrio a lista de atalhos.

»  Clicar em Change (Alterar) para substituir o atalho selecionado.

Excluséo de atalhos personalizados e conjuntos de
atalhos personalizados

E possivel excluir qualquer atalho personalizado ou conjunto de atalhos personalizado.

Para excluir um conjunto de atalhos personalizados:

1.

2.
3.
4.

Selecionar Edit (Editar) > Keyboard Shortcuts (Atalhos do teclado) para abrir a caixa de
didlogo Keyboard Shortcuts.

Clicar no botao Delete Set (Excluir conjunto) [icone de lixeira].
Selecionar o conjunto de atalhos a ser excluido na caixa de didlogo Delete Set.

Clicar no botao Delete (Excluir).

Para excluir um atalho personalizado:

1.

2.
3.

Selecionar o comando na lista Commands (Comandos).
Selecionar o atalho personalizado na lista Shortcuts (Atalhos).

Clicar no botio Delete a Selected Shortcut (-) (Excluir atalho selecionado [-]).
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Criacao de folha de referéncia para o conjunto de
atalhos atual

Folha de referéncia ¢ o registro do conjunto atual de atalho armazenado em formato de tabela
HTML. E possivel exibir a folha de referéncia em um navegador da Web ou imprimi-la.

Folhas de referéncia exportadas do Fireworks sdo codificadas em UTF-8.

oydvAy3asdO

Para criar uma folha de referéncia:
1. Selecionar Edit (Editar) > Keyboard Shortcuts (Atalhos do teclado) para abrir a caixa de
didlogo Keyboard Shortcuts.

2. Clicar no botao Export Set as HTML (Exportar conjunto como HTML) ao lado da caixa
de texto Current Set (Conjunto atual).

E exibida a caixa de didlogo Salvar como, no Windows, ou Save (Salvar), no Macintosh.
3. Digitar o nome para a folha de referéncia e selecionar o local apropriado para o arquivo.

4. Clicar em Save.

Trabalho com arquivos de configuracéo

Para acomodar sistemas multiusudrio, o Fireworks suporta arquivos de configuragio
especificos do usudrio. Desse modo, é possivel usar recursos personalizados no Fireworks,
como estilos, atalhos de teclado, comandos e outros, sem afetar a configuracio do Fireworks

para outros usudrios.
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O Fireworks cria um conjunto diferente de arquivos de configuracio para cada usudrio. O
Fireworks também instala arquivos de configuragio principal na pasta de aplicativo do
Fireworks. Os arquivos de configuracio principal contém as configuragdes padrao do
Fireworks e afetam todos os usudrios. Alguns arquivos de configuragio, como o Fireworks
plug-ins, ficam somente na pasta de aplicativo do Fireworks. Em alguns sistemas, somente os
administradores tém acesso aos arquivos de configuracio principal na pasta de aplicativo do

Fireworks.

8 Os sistemas Windows normalmente ocultam alguns arquivos e pastas por padréo.

o | | Verificar se as opgoes de Folder View (Modo de exibicéo de pasta) estédo configuradas
E para exibir todos os arquivos e pastas. Em alguns sistemas, talvez seja necessério clicar
J<, em Show Files (Mostrar arquivos) quando o usuério localizar a pasta, para ver o

“‘; conteudo. Para mais informacoes sobre a exibicdo de todos os arquivos e pastas,

O | |consultar a Ajuda do Windows.

Sobre os arquivos de configuracao do usuario

Os arquivos de configuragio do usudrio do Fireworks sio armazenados na pasta Macromedia/
Fireworks 8 dentro da pasta Application Data (Windows) ou Application Support
(Macintosh) especifica do usudrio. O local dessa pasta depende do sistema operacional usado e
do tipo do sistema, que pode ser multiusudrio ou de um dnico usudrio. Para informag6es

sobre a localizagio dessa pasta, consultar a documentagio do sistema operacional.

8 Os nomes de algumas pastas de sistema podem variar nos sistemas traduzidos e
o | | personalizados.

m
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Sobre os arquivos de configuragao principal que
afetam todos os usuarios

Os arquivos de configuracdo principal, que afetam todos os usudrios, ficam na pasta de
aplicativo do Fireworks, isto é, no local do disco rigido em que o usudrio instalou o Fireworks.

8 Diversos arquivos de configuracéo ficam armazenados nas subpastas dentro da pasta
o | |de aplicativo do Fireworks. O local desses arquivos depende de cada sistema

% operacional. Além disso, os usuarios do Macintosh devem estar familiarizados com o
§ conceito de pacote da Apple. Para mais informacoées, consultar “Exibicao do contetdo
“‘:; do pacote (somente Macintosh)” na pagina 529.

o
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Independentemente de estar em um sistema multiusudrio ou de um tnico usudrio, o
Fireworks alterard os arquivos de configuragiao especificos do usudrio na pasta de aplicativo do
Fireworks quando o usudrio salvar a maioria das configuragées. Isso ocorre porque muitos

usudrios ndo tém acesso a todos os arquivos quando estio em sistemas multiusudrio.

Os usudrios com acesso em nivel de administrador podem personalizar recursos para todos os
usudrios, modificando os arquivos de configuragio principal na pasta de aplicativo do
Fireworks.

Para salvar a definicao de configuracao principal para todos os usuarios:
m  Salvar ou arrastar uma cépia do arquivo para o local adequado dentro da pasta de
aplicativo do Fireworks.

Localizac&o dos arquivos de preferéncias do
Fireworks

As preferéncias do Fireworks sio armazenadas em um arquivo chamado Fireworks 8
Preferences.txt (Windows) ou Fireworks 8 Preferences (Macintosh). O local desse arquivo
varia de acordo com cada sistema operacional.

m  No Windows, as preferéncias estio em sua pasta de configuragio do Fireworks especifica
do usudrio. Para mais informagées sobre a localizagio dessa pasta, consultar “Sobre os
arquivos de configuracio do usudrio” na pdgina 527.

m  No Macintosh, as preferéncias estdo na pasta Library/Preferences na pasta de usudrio. Para

mais informagoes sobre a localizagio da sua pasta de usudrio do Macintosh, consultar a

Ajuda da Apple.

8 No Macintosh, a maioria dos arquivos de configuracéo do Fireworks especificos do
o | |usuario estd armazenada em uma pasta diferente, em sua pasta Application Support
E especifica do usuério. O arquivo Fireworks 8 Preferences é uma excegao.
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Sobre a reinstalacao do Fireworks

Quando o usudrio desinstala ou reinstala o Fireworks, seus arquivos de configuracio
especificos do usudrio nio sio alterados na maioria dos sistemas. Para reinstalar o Fireworks
usando as configuracdes padrio, o usudrio deverd excluir manualmente os arquivos de

configuragio especificos do usudrio antes de reinstalar o aplicativo.

8 Os arquivos de configuracao especificos do usuario estdo armazenados na pasta

o | | Application Data (Windows) ou Application Support (Macintosh) especificas do usuario.
% Para informacdes sobre a localizacao dessa pasta, consultar “Sobre os arquivos de

J<, configuracao do usuario” na pagina 527.

2
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Durante o processo de desinstalagio nos sistemas Windows XP, Windows 2000 e Windows
NT 4, serd exibido um aviso perguntando se o usudrio deseja remover seus préprios arquivos
de configuragio e os arquivos de preferéncias. Se ele optar pela remocio, esses arquivos serdo

removidos para todos os usudrios do sistema.

Exibicdo do contelddo do pacote
(somente Macintosh)

No Macintosh, o Fireworks ¢ instalado em um formato chamado pacote de programa
aplicativo. Esse é um recurso da Apple que permite a instalagio dos aplicativos em um pacote
independente.

Nesse pacote de aplicativos fica armazenado o arquivo do aplicativo Fireworks, com todos os
arquivos de configuracio padrio que acompanham o Fireworks. O contetido do pacote fica

oculto por padrio.

Depois de abrir o pacote, o usudrio observard que existem vdrios arquivos e pastas.

Para mostrar ou ocultar o contetido do pacote do programa aplicativo
Fireworks:

1. Navegar até o local do disco rigido em que o Fireworks foi instalado.

2. Manter pressionada a tecla Control, clicar no icone Fireworks 8 e selecionar Show Package
Contents (Mostrar contetido do pacote) no menu contextual.

Uma nova janela ¢ aberta exibindo o contetdo do pacote.
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abrir
arquivos recentes 21
arquivos WBMP 23
documentos 20
GIFs animados 22, 375
gréficos criados em outros aplicativos 21
vérias exibicoes de documento 46
vérios arquivos como animagées 376
Add Filters (Adicionar filtros), menu pop-up 224
Add Noise (Adicionar ruido), filtro 126
Add Preview Icons (Adicionar icones de visualizacio),
preferéncia 520
adicionar
estilos 276
molduras 367
Adobe GoLive 429
agrupar objetos 87
agucar 123
4reas bitmap 99
imagens 100
Ajuda da Macromedia 12
Ajuda do Fireworks 12
ajustar
faixa tonal usando o conta-gotas 113
matiz ou saturagio 116
alcas de ponto 146
exibir 149
alcas, transformar 81
alfa, converter imagens em 123
Align (Alinhar), painel 39
alinhar objetos 89
ambiente de trabalho 33
animacio 360
abrir 375
adicionar molduras 367
ativar e desativar molduras 366

ciclo 373

compartilhar camadas através de molduras 368
configurar retardo de moldura 366
criar a partir de vdrios arquivos 376
desativar compartilhamento de camadas 369
dimensionar 363

editar 453

editar véarias molduras 371

excluir molduras 368

executar 372

exibi¢ao personalizada de molduras 371
exibir molduras atual e adjacente 371
exibir todas as molduras 371

exibir vdrias molduras 370

exportar 375

gerenciar molduras 365

inserir molduras 367

molduras 363

mover objetos para outra moldura 368
movimento 363

nomear molduras 367

onion skinning 370

opacidade 363

otimizar 374

propriedades 362

remover 364

reordenar molduras 368

rotagao 363

transparéncia 374

visualizar 372

visualizar préxima moldura 371

apagar bitmaps 97

aparar a tela 51

aplicar sombras 228
aprender a usar o Fireworks

grupo de noticias 13
recursos 12
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drea de desenho. Consultar tela
dreas transparentes 399
arquivos bloqueados 432, 457
arquivos de configuragio 527
local dos 527
para todos os usudrios 527
personalizar para todos os usudrios 528
principal 527
arquivos de configuracio de usudrio 527
arquivos EPS, abrir no Fireworks 22
arquivos externos, converter em imagem de troca 312
arquivos JPEG
compressao seletiva de JPEG 403
configuracdes de otimizagio 402
editar 4reas selecionadas 404
escolher o formato JPEG 390
progressivo 405
Sharpen JPEG Edges (Agugar bordas JPEG),
comando 404
arquivos vdlidos, definidos 501
arquivos WBMP 23
abrir no Fireworks 23
exportar para 390
salvar 32
arquivos, desbloquear 432, 457
arrastar e soltar 24
Arrow (Seta), ferramenta 132
atalhos de teclado 524
alterar conjunto atual 524
atalhos secunddrios 524
conjuntos de atalhos personalizados 524
excluir conjuntos de atalhos personalizados 525
folha de referéncia para o conjunto atual 526
folhas de referéncia codificadas em UTF-8 526
atualizar fatias 412
auréolas, remover 406
Auto Levels (Niveis automdticos), recurso para ajustar a
faixa tonal 107
Auto Shapes (Formas automdticas) 131, 133, 134,
140

B

backup durante Find and Replace (Localizar e
substituir) 496
barra de cores 193, 198
alternar entre modelos de cor 200
escolher uma cor com 199
barras de ferramentas

desbloquear 43
desencaixar 43
encaixar 43
exibir e ocultar 43
barras de navegagio
criar 343
Down (Abaixo), estado 311
Opver (Sobre), estado 311
Restore (Restaurar), comportamento 311
Batch Process (Processo em lote), caixa de didlogo 500
Behaviors (Comportamentos), painel 39, 310
Beveled Rectangle (Retingulo chanfrado), ferramenta
132
biblioteca de simbolos 279
biblioteca de URLs 287
adicionar URLs 288
adicionar URLs usados 289
criar 288
digitar URLs absolutos ou relativos 290
bitmaps
ajustar cor e tom 106
ajustar matiz e saturagio 116
ajuste de brilho e contraste 114
apagar 97
embacgar e agucar 119
retocar 99
bloco de texto
nomear 165
blocos de texto
dimensionamento automitico 166
largura fixa 166
mover 166
redimensionar 167
bloquear camadas 240
Blur (Embagar), ferramenta 99
Blur (Embagar), filtro 119
Blur More (Embacamento maior), filtro 119
BMP, salvar 32
bordas
chanfradas 226
exibir e ocultar 63
bordas chanfradas 226
Border (Borda), comando 73, 74
botoes
drea ativa 338
barras de navegacio 343
Button Editor (Editor de botao) 330
configurar um destino 341
criar 330
defini¢ao 330
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Live Filters (Filtros ao vivo) 333

visao geral 329
Brightness/Contrast (Brilho/Contraste), filero 114
brilho 114
Bring Forward (Avangar), comando 88
Bring to Front (Trazer para frente), comando 88
Brush (Pincel), ferramenta 95, 141
Brush Size Painting Cursors (Cursores para pintar do

tamanho do pincel), preferéncia 521

Burn (Escurecer), ferramenta 99
Button Editor (Editor de botio) 331

criar simbolos no 280

editar simbolos no 282

C

camadas
adicionar e remover 237
ativar 237
bloquear 240
compartilhar 242
compartilhar através de molduras para animagio
368
desativar compartilhamento através de molduras
369
duplicar 238
exibir 239
exportar 414
mover 240
nomear 239
organizar 239
camadas CSS, exportar 424
canal alfa de um objeto, selecionar 71
cancelar a selecio de todos os objetos 63
Chamfer Rectangle (Retingulo chanfrado
arredondado), ferramenta 132
Check Spelling (Verificar a ortografia), comando 187
clarear
4reas bitmap 99
imagens 101
clonar
4reas bitmap 99
imagens 99
objetos 80
codificacio em UTF-8 426, 526
colar HTML 421
Color Mixer (Misturador de cores) 38, 198
criar cores com 199

exibir 199

misturar cores no 198
redefinir para cores padriao em 193
trocar cores de trago e de preenchimento em 193
colorir imagens 116
comandos
criar 513
editar 517
excluir personalizados 516
processo em lote 508
renomear ou excluir comandos do Fireworks 516
renomear personalizados 516
comandos, salvar 57
Commands (Comandos), menu 514
gerenciar comandos salvos 516
compartilhar uma camada 242
comportamentos
Behaviors (Comportamentos), painel 310
Macromedia Dreamweaver 4 303
Nav Bar Down (Barra de navegacio abaixo) 311
Nav Bar Over (Sobre na barra de navegagio) 311
Nav Bar Restore (Restaurar barra de navegacio),
comportamento 311
Set Nav Bar Image (Definir imagem da barra de
navegacio) 310
Set Pop-up Menu (Definir o menu pop-up) 311
Set Text of Status Bar (Definir texto da barra de
status) 311
Simple Rollover (Rollover simples) 310
Swap Image (Trocar imagem) 310
comportamentos de arrastar e soltar
definicio 305
excluir 308, 309
linha azul 305
composi¢io 268
compressao
ajustar 399
e otimizagio 384
embagcar bordas 404
escolher um tipo de arquivo 389
seletivo 403
compressao seletiva de JPEG 403
cor de sobreposicio 404
Enable Selective Quality (Ativar qualidade seletiva)
404
preservar qualidade do botio 404
preservar qualidade do texto 404
configuragdes de otimizagio
alterar em um processo em lote 504
comparar duas ou quatro configuracdes 388
compartilhar com outro usudrio 408
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excluir configuragées predefinidas 408
JPEG 402
predefinir 316, 385
reutilizar 386, 407
salvar 386, 407
configurar Fireworks 520
conjuntos de atalho 526
conjuntos de atalhos
Consultar também atalhos de teclado
conjuntos de atalhos personalizados. Consultar atalhos
de teclado
Connector Line (Linha conectora), ferramenta 132
Constrain Proportions (Limitar proporgoes), opgio 22
contetido do pacote, exibir 529
contornos 205
Consultar também tracos
Contract (Contrair), comando 73
contraste 114
converter tragados 158
copiar
atributos de objeto 278
bitmaps 78
HTML 419
molduras 367
objetos 79
pixels 64
todos os objetos selecionados em uma camada 240
copiar e colar
HTML do Fireworks 420, 421
ocorréncias de simbolo 285
copiar e colar objetos de outros aplicativos 25
cor
ajustar 106
alterar 96
alterar trago 206
amostragem 204
aplicar do painel Swatches (Exemplos de cores) 193
configurar preferéncias 520
criar amostra 96
criar com selecionador de cores do sistema 200
criar no Color Mixer (Misturador de cores) 199
escolher com a ferramenta Eyedropper (Conta-
gotas) 204
escolher intensidade da cor 393
escolher um grupo de exemplos 194
excluir do painel Swatches (Exemplos de cores) 197
exibir valores da cor 201
inverter valores 118
janela pop-up 204

localizar e substituir 497

localizar e substituir ndo-websafe 498
modelos de cor 199
pontilhar com websafe 202
preenchimentos 115
preenchimentos dégradé 214
redefinir segundo o padrio 193
remover nio utilizadas 394
salvar exemplos personalizados 197
selecionar na barra de cores 199
substituir um exemplo 196

cor de 24 bits 393

cor de 32 bits 393

cores do sistema Windows como um grupo de

exemplos 194

cores websafe 398

corre¢ao de cor
brilho e contraste 114
Curves (Curvas) 111
Levels (Niveis) 107
usar o conta-gotas 113

cortar
documentos 52

corte
tela 51

criar amostra menor 51

criar nova amostra 26
criar amostra maior 51
criar amostra menor 51
descrito 50
objetos bitmap 50
objetos vetoriais 50

Crop (Cortar), comando 159

D

desagrupar objetos 87
Deselect (Cancelar selecio), comando 69
desenhar 133
alterar segmentos adjacentes 150
converter tragados retos em curvos 148
dividir tragados 157
dobrar segmentos adjacentes 150
elipses 128
espirais 133
estrelas 130
formas de L 132
gréficos setoriais 132
linhas 128
linhas conectoras 132
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poligonos 130, 132

retingulos 128

retingulos arredondados 130, 132

retingulos chanfrados 132

retingulos chanfrados arredondados 132

rosquinhas 132

selecionar um ponto 149

setas 132
desenho

distorcer objetos 85
desfazer 56

com o painel History (Histérico) 513

definir nimero de etapas de desfazer 520
desinstalar o Fireworks 529
deslocamento da linha de base 179
dimensionar

gréficos 505

objetos 83

opgoes de interpolagiao 520
Display Striped Border (Exibir borda listrada),

preferéncia 521

distorcer objetos 85
Distort (Distorcer), ferramenta 85
documentos

abrir 20

alternar 43

criar novo 19

dispor exibicoes lado a lado 47

modo padrio 128

recente 21

salvar 30

vérias exibicoes 46
Dodge (Clarear), ferramenta 99
Doughnut (Rosquinha), ferramenta 132
Down (Abaixo), estado de botio 330
duplicar

objetos selecionados 79

pelo processo de arrastar 79

E

e-mail 431
Edit Gradient (Editar dégradé), caixa de didlogo 215
Edit Stroke (Editar trago), caixa de didlogo 207
editar

agoes no painel History (Histdrico) 517

camada tinica 241

comportamentos 312

estilos 277

imagens 94
Live Filters (Filtros ao vivo) 230
menus pop-up 357
objetos bitmap 95
objetos selecionados 79
pixels 64
preenchimentos dégradé 215
preenchimentos sélidos 212
simbolos de animacio 362
tragados 152
efeitos
brilho 228
definir padroes 234
editar 231
Live Filters (Filtros ao vivo) 223
localizar e substituir 497
plug-ins 230
remover 231
efeitos de brilho 228
elipse 128
embacar 119
4reas bitmap 99
imagens 100
empilhar objetos 88
encaixar painéis 39
enevoar 98
criar bordas enevoadas 218
selegoes de pixels 72
enquadrar 45
entrelagar grificos 401
entrelinhamento 173
enviar documentos como anexos de e-mail 431
enviesar objetos 84
Eraser (Borracha), ferramenta 97
escurecer
4reas bitmap 99
imagens 101
espacadores 319
espacamento de caracteres. Consultar kerning
espagamento de letras. Consultar kerning
espacamento de linhas 173
Consultar também entrelinhamento
espacamento de pardgrafo 177
espelhar. Consultar inverter objetos
estados do botio
Down (Abaixo) 330, 332
Opver (Sobre) 330, 332
Over While Down (Sobre durante o estado Abaixo)
331, 333
Up (Acima) 330, 331
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estender o Fireworks 13
estilos
adicionar 276
aplicar 275
aumentar {cones de visualizagio 278
basear em estilos existentes 276
definigio 274
editar 277
excluir 276
exportar 277
importar 277
novo 276
redefinir para padrées 278
estilos de texto
efeitos 180
itdlico 169
negrito 169
preenchimentos 180
sublinhado 169
tragos 180
estrelas 130, 133
eventos de mouse 312
excluir
camadas 238
estilos 276
exemplos 197
Live Filters (Filtros ao vivo) 231
mascaras 267
molduras 368
objetos selecionados 80
pontos 150
pontos em curvas 113
executar
animacgées 372
comandos salvos 514
macros 514
exemplos, escolher personalizados 194
exibir
barras de ferramentas 43
painéis 40
réguas 53
exibir bordas 63
Expand (Expandir), comando 73
Expand Stroke (Expandir traco), comando 161
expandir tragos 160, 161
Export Area (Area de exportacio), ferramenta 414
Export Preview (Visualizar exportagio) 380
drea de enquadramento 381
comparar configuracdes de otimizagio 381
otimizar 379

visualizar 379
visualizar otimiza¢io 380
zoom 381
exportar 408
animagées 373, 412
arquivos do Fireworks para o Dreamweaver 481
camadas como vérios arquivos 414
camadas CSS 424
configuracdes de processo em lote 504
estilos 277
fatias 314, 411
GIFs animados 375
HTML 415
imagens 409
local padrio para 409
molduras como virios arquivos 414
para arquivos WBMP 390
para Macromedia Flash 462
para o Illustrator 469
para o Macromedia Director 475
para o0 Macromedia Dreamweaver 444
para o Macromedia Flash 458
para o Macromedia FreeHand 469
para o Photoshop 489
personalizar arquivos para o Photoshop 490
pontos ativos 323
resultados 417
simbolos 286
uma 4rea 414
UTF-8 426
XHTML 425
exportar graficos 17
Extension Manager 511
Eyedropper (Conta-gotas), ferramenta 96, 196

F

faces de tipos. Consultar fontes
faixa tonal 107

ajustar com Curves (Curvas) 111

ajustar com Levels (Niveis) 107
fatiar

definicio 294

para interatividade 294
fatias 17

alterar cor 299

atualizar 412

criar 295
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editar fatias de tabelas do Fireworks no Macromedia  File Management (Gerenciamento de arquivo), menu

Dreamweaver 449 457
exportar 410, 411 Fill Color (Cor de preenchimento), caixa 96
mostrar ou ocultar sobreposi¢ao de fatia 389 Fill Color (Cor de preenchimento), Live Filter (Filtro
nomear automaticamente 316 ao vivo) 272
poligono 297 filmes SWF 518
redimensionar 302 filmes SWF do Flash 518
sobrepor 302 filtros
texto 296 Add Noise (Adicionar ruido) 126
usar espagador 319 Blur (Embacar) 119
usar tabelas aninhadas 319 Blur More (Embacamento maior) 119
Feather (Enevoar), comando 98 Brightness/Contrast (Brilho/Contraste) 114
ferramentas Find Edges (Localizar bordas) 122
alterar cor do trago 206 Gaussian Blur (Desfoque Gaussiano) 120
alterar opcoes 34 Hue/Saturation (Matiz/Saturagio) 116
Blur (Embagar) 99 Invert (Inverter) 118
Brush (Pincel) 95 Motion Blur (Embacamento de movimento) 120
Burn (Escurecer) 99 plug-ins do Photoshop 229
Colors (Cores), segdo no painel Tools (Ferramentas) Radial Blur (Embagamento radial) 121
192 Sharpen (Agugar) 123
Distort (Distorcer) 85 Sharpen More (Agucamento maior) 123
Dodge (Clarear) 99 Unsharp Mask (Desfocar mdscara) 124
Eraser (Borracha) 97 Zoom Blur (Embagamento de zoom) 121
Eyedropper (Conta-gotas) 96 Find (Localizar), painel 39
Lasso (Lago) 64 Find and Replace (Localizar e substituir), painel 494,
Magic Wand (Varinha mdgica) 64 497
Marquee (Moldura) 64 Find Edges (Localizar bordas), filtro 122
menus pop-up de grupos de ferramentas 35 Fit to Canvas (Ajustar a tela) 51
Oval Marquee (Moldura oval) 64 Flatten Selection (Nivelar selecio), comando 93
Pencil (Lapis) 95 fluxo de trabalho no Fireworks 16
Pointer (Ponteiro) 60, 64 fontes
Polygon Lasso (Laco poligono) 64 estilos 169
Red-eye Removal (Remogio de olhos vermelhos) localizar e substituir 497
99, 102 tamanhos do tipo 169
Replace Color (Substituir cor) 99, 103, 104 tratar ausentes 186
Rubber Stamp (Carimbo) 99 formas 18
Scale (Dimensionar) 83 formato de arquivo ACT, exemplos 194
Sharpen (Agucar) 99 formato de arquivo BMP 390
Skew (Inclinar) 84 formato de arquivo GIF
Smudge (Mancha) 99 escolher 390
Subselection (Selecionar secunddrio) 151, 260 escolher uma paleta de cores 391
Text (Texto) 164 exemplos 194
Transform (Transformar) 81 formato de arquivo PICT 390
Zoom 44 formato de arquivo PNG
ferramentas de transformagio escolher 390
Distort (Distorcer) 85 escolher uma paleta de cores 391
Scale (Dimensionar) 83 transparéncia 464
Skew (Inclinar) 84 formato de arquivo TIFE escolher 390
File Management (Gerenciamento de arquivo), botao formatos de arquivo
432, 457 BMP 390
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GIF 390
JPEG 390
PNG 390
TIFF 390
Frames (Molduras), painel 38, 365
FrontPage 429
Full Screen with Menus (Tela inteira com menus),

modo 46

G

Gaussian Blur (Desfoque Gaussiano), filtro 120
GIE salvar 32
girar
objetos 83
reposicionar eixo de rotacio 84
restringir 84
GolLive 429, 491
grade
alinhar objetos a 55
alterar a cor padrio 55
alterar tamanho das célula 55
exibir/ocultar 55
gréfico setorial 132
gréficos de bitmap 18
gréficos em celulares 23
gréficos em celulares. Consultar arquivos WBMP
gréficos orientados a objeto 18
gréficos vetoriais 18
grificos WAP 23
Consultar arquivos WBMP
grupo de discussao, Fireworks 13
grupo de exemplos, escolher personalizados 194
grupo de noticias, Fireworks 13
guias 54
alinhar objetos a 54
bloquear 55
guias de documentos 43
guias de fatia
alterar cor 299
exibir 299
remover 302

H

Hide All (Ocultar tudo), comando 254

Hide Panels (Ocultar painéis), comando 40
Hide Selection (Ocultar selecio), comando 255
Histograma 108

History (Histdrico), painel 38, 56
alterar o nimero de etapas em 513
editar agbes com 517
limpar todas as etapas de 514
reproduzir etapas 514
HomeSite
colocar HTML do Fireworks em 480
colocar imagens do Fireworks em 479
HTML 416
atualizar HTML do Fireworks colocado no
Macromedia Dreamweaver 444
copiar e colar do Fireworks para o Dreamweaver
420, 421
exportar 415, 418
inserir do Fireworks no Dreamweaver 441
Roundtrip 447
Setup (Configurar) 427
substituir versdo mais antiga 423
trabalhar com editores 492
HTML, abrir tabelas 24
Hue/Saturation (Matiz/Saturagio), filtro 116

Ilustrator, exportar para 469
ilusdo de perspectiva 85
Image Editing (Edic4o de imagens), painel 94
imagem de troca, imagens externas para 312
imagens
exportar 409
Image Editing (Edicdo de imagens), painel 94
pintar 95
salvar 409
selecionar 64
selecionar um pixel 64
imagens coladas 26
imagens como preenchimentos. Consultar Paste Inside
(Colar em), comando
imagens de icones. Consultar miniaturas
imagens de varredura 91
importar
arquivos do Photoshop 485
arquivos PNG 27
de cAmera digital 27
estilos 277
preferéncias de importagio do Photoshop 523
simbolos 285
importar texto 185
arquivos do Photoshop 185, 485
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arquivos RTF 185 nomear fatias 316

texto ASCII 186 Levels (Niveis), recurso para ajustar a faixa tonal 107
inclinar objetos 84 Library (Biblioteca), painel 279
Info (Informagdes), painel 38 inserir simbolos de botio 335
inserir limites 205

HTML do Fireworks no Dreamweaver 441 linhas 128

imagens do Fireworks no Dreamweaver 437 Consultar também tragos
Insert Path (Interiorizar tragado), comando 161 Live Filters (Filtros ao vivo)
instalar o Fireworks 8 aplicar 233
instalar plug-ins do Photoshop 230 aplicar a objetos 225
integragao com outros aplicativos 435 ativar ou desativar 226
integragao entre o0 Macromedia Dreamweaver ¢ o criar 232

Fireworks editar 230

atualizar HTML do Fireworks 444 em botoes 333

editar animagées do Fireworks 453 Fill color (Cor do preenchimento) 272

iniciar e editar imagens do Fireworks 447 plug-ins do Photoshop 229

iniciar e editar tabelas do Fireworks 449 remover 231

iniciar e otimizar imagens do Fireworks 451 renomear 233

notas de projeto 455 reordenar 231

Optimize Image in Fireworks (Otimizar imagem no  localizar e substituir 494

Fireworks), comando 451 arquivos processados em lote 506

preferéncia de editor externo 455 cores 497

preferéncias de inicializagio e edicao 457 cores nao-websafe 498
interatividade 17 fontes 497
interpolagdo (dimensionar) 520 selecionar a origem da pesquisa 494
interpolar texto 496

caracteristicas 371 URLs 498

defini¢io 371 usos 494

objetos 371 vérios arquivos 495

Intersect (Intersegio), comando 158
Invert (Inverter), filtro 118
inverter objetos 84 M

Macromedia Director 7

J colocar arquivos do Fireworks em 475
exportar para 475
JavaScript 7 membros de elenco 478
JPEG, salvar 32 Macromedia Dreamweaver 7
JPEGs progressivos 405 arquivos 437
bibliotecas 444
comportamentos 450
K comportamentos do Dreamweaver 4 303
kerning 172 editar imagens do Fireworks em 446
Knife (Faca), ferramenta 156 exportar para 444

marcadores de lugar 437
tornar o Fireworks o editor de imagem padrio 454

L Macromedia Flash 7

L-Shape (Forma de L), ferramenta 132 ?Xp ortar para 458, .462
Layers (Camadas), painel 38 importar PNG do Fireworks para 459

exibir fatias 298 Macromedia FreeHand 7
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colocar gréficos do Macromedia Fireworks em 467
exportar para 469
macros 515
manchar
dreas bitmap 99
imagens 101
mapas de imagem 321
criar 321
exportar 324
mascaras 244
adicionar um objeto a uma selegio com mdscara
266
agrupar um objeto para formar uma mdscara 257
ativar 267
bitmap 246
criar vazias 254
desativar 267
excluir 267
modificar 262
mover com objetos com mdscara 260
substituir 267
texto como uma mdscara 252
usar um objeto existente como 250, 253
vetor 244
mdscaras de bitmap 244, 246
criar 253
usar um objeto existente como 250, 253
mascaras vetoriais 244
converter em mdscara de bitmap 266
criar 248
usar um objeto existente como 250, 253
matiz, ajustar 106, 116
meios-tons 108
menu File Management (Gerenciamento de arquivo)
432
menus contextuais 52
menus pop-up 344
configurar posi¢io 355
criar aparéncia 349
descricao 344
digitar texto do menu 345, 347
editar 357
exportar 358
propriedades avancadas 353
mesclagem
objetos 371
mesclar
aplicar 271
cores de objetos sobrepostos 268
definir modo de mistura 271

mesclar tracados 151, 157
método de dimensionamento de interpolagio Bicubic
(Bictibica) 520
método de dimensionamento de interpolagdo Bilinear
520
método de dimensionamento de interpolagdo Nearest
Neighbor (Vizinho mais préximo) 520
método de dimensionamento de interpolagio Soft
(Suave) 520
miniaturas
no painel Layers (Camadas) 236
selecionar méscaras com 259
modelo de cor CMY 199
modelo de cor Grayscale (Tons de cinza) 199
modelo de cor Hexadecimal 199
modelo de cor HSB 199
modelo de cor RGB 199
modelos de cor
CMY 199
Grayscale (Tons de cinza) 199
Hexadecimal 199
HSB 199
RGB 199
modo bitmap 16
alternar para 92
aplicar com ferramentas 34
Display Striped Border (Exibir borda listrada),
preferéncia 521
modo vetorial 16
alternar para 92
desenhar em 128
modos
inserir bitmap 16
inserir vetor 16
vetor 128
modos de exibigio 46
modos de exibicio, alternar 47
modos de mistura 268
Color (Cor) 269
Darken (Escurecimento) 268
Difference (Diferenga) 269
Erase (Apagar) 269
Hue (Matiz) 269
Invert (Inverter) 269
Lighten (Clareamento) 269
Luminosity (Luminosidade) 269
Multiply (Multdiplicar) 268
Saturation (Saturagao) 269
Screen (Tela) 268
Tint (Tingir) 269
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molduras 64
adicionar 367
ativar e desativar 366
cancelar selecio 69
compartilhar camadas para animacio 368
configurar retardo 366
contrair 73
desativar compartilhamento de camadas 369
desativar onion skinning 371
editar vdrias molduras 371
excluir 76, 368
exibigio personalizada 371
exibir atual e adjacente 371
exibir todas 371
expandir 73
exportar 414
gerenciar 365
inserir 367
mover 69
mover objetos para outra moldura 368
nomes na animagio 367
onion skinning 370
remover 69
reordenar 368
salvar e restaurar 74, 75
selecionar 4rea em torno 73, 74
selecionar pixels por interse¢io 70
suavizar 73
transferir para outro objeto 74
visualizar préxima 371
mostrar e ocultar pontos ativos e fatias 299
Motion Blur (Embagamento de movimento), filtro
120
mudar a forma de objetos vetoriais 154

N

navegar por um documento 43
nomear automaticamente fatias 316
alterar convengio de nomeagao automdtica 318

nomes de arquivo, alterar em um processo em lote 507

notas de projeto para integragio entre o Macromedia
Dreamweaver e o Fireworks 455

novo documento, do tamanho da Area de transferéncia
20

novos recursos 9

Numeric Transform (Transformagio numérica),
comando 85

O

objetos

agrupar 87

converter em animagio 362

criar bitmaps 92

desagrupar 87

distorcer 85

empilhar 88

enviesar 84

inclinar 84

mesclar 241

mover selecionados 79

remover efeito 231

selecionar 60

selecionar canal alfa 71
objetos vetoriais, mudar a forma 152
objetos, posicionar colado 25
ocorréncias

defini¢io 279

editar 282

interpolar 371

posicionar no documento 280
ocultar

barras de ferramentas 43

bordas 63

camadas 241

objetos em camadas 241

painéis 40
onion skinning

Button Editor (Editor de botao) 330

definicio 370

desativar 371

editar vdrias molduras 371

exibigdo personalizada 371

exibir molduras atual e adjacente 371

exibir todas as molduras 371

visualizar préxima moldura 371
opacidade, ajustar 271, 399

Consultar também transparéncia
Optimize (Otimizar), painel 38
Optimize Image in Fireworks (Otimizar imagem no

Fireworks), comando 451
Optimize to Size wizard (Assistente de otimizar para o
tamanho) 382

Options (Opgdes), menu, em painéis 41
organizar molduras 368
otimizar 379

animacoes 374

conceitos bdsicos 378
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imagens do Fireworks no Dreamweaver 451
usar o Export Wizard (Assistente de exportagao)
379
otimizar graficos 17
Over (Sobre), estado de botio 330
Over While Down (Sobre durante o estado Abaixo),
estado de botio 331

F)

pacote do programa aplicativo 529
pdgina inicial 33
painéis 37
abrir layouts personalizados 42
Align (Alinhar) 39
Behaviors (Comportamentos) 39, 310
desencaixar 39
encaixar 39
Estilos 38
Find (Localizar) 39
Find and Replace (Localizar e substituir) 494, 497
Frames (Molduras) 38, 365
History (Histérico) 38, 56
Info (Informagoes) 38
Layers (Camadas) 38
Library (Biblioteca) 279
mover 39
ocultar 40, 41
Optimize (Otimizar) 38
Options (Opgoes), menu em 41
organizar 39
restaurar posi¢oes padrio 40
salvar layouts personalizados 42
Shapes (Formas) 38
Styles (Estilos) 275
Swatches (Exemplos de cores) 38, 193
Tools (Ferramentas) 34
URL 38, 287
usar filmes SWF como 518
paletas de cores
Adaptive (Adaptativa) 391
anexar aos exemplos atuais 195
Black and White (Preto e branco) 392
bloquear cores 396
Custom (Personalizada) 392
definir nimero de cores 393
editar 397
Exact (Exata) 392
exibir 395

Grayscale (Tons de cinza) 392
importar 392
otimizar 397
salvar 398
Sistema (Macintosh) 392
Sistema (Windows) 392
Uniform (Uniforme) 392
Web 216 392
WebSnap Adaptative (Adaptativa WebSnap) 392
pasta de usudrio 527
Paste Inside (Colar em), comando 250
Pen (Caneta), ferramenta 143
adicionar pontos com 150
excluir pontos com 150
retomar tracado 151
segmentos curvos 145
segmentos retos 143
Pencil (Ldpis), ferramenta 95
pesquisar 494
Consultar também localizar e substituir
Photoshop
aplicar plug-ins 230
camadas agrupadas 243
exportar para 489
importar arquivos para o Fireworks 484
instalar plug-ins 230
mdscaras de camada 257
padrées 523
personalizar arquivos para exportar 490
plug-ins 487, 523
preferéncias de importagio 523
texturas 523
Photoshop e Fireworks
exportar arquivos PSD do Fireworks 489
importar arquivos PSD para o Fireworks 485
Pick Distance (Distincia de selecdo), preferéncia 521
Pie (Torta), ferramenta 132
pincéis
definir ponta 208
opgoes de traco 208
salvar configuragées 210
pixels 18
ajustar a faixa tonal usando o conta-gotas 113
clonar 99
contrair borda da seleciao 73
copiar 64
cortar 64
enevoar 98
expandir borda da selecio 73
faixa tonal 108
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mover 64

pintar 95

selecionar 64

selecionar 4rea de forma livre 66

selecionar 4rea em torno de uma moldura 73, 74
selecionar 4rea poligonal 66

selecionar cores semelhantes 67

suavizar uma borda de moldura 73

ilusao de transparéncia 203

localizar e substituir 497

mover 217

preenchimento Pontilhamento Web 202
redefinir para cor padrio 193

salvar dégradé 218

salvar dégradé personalizado 218
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Union (Uniio), comando 157
Unsharp Mask (Desfocar méscara), filtro 124
Up (Acima), estado de botao 330
Update HTML (Atualizar HTML), comando 423,
444
URL, painel 38, 287
URLs
atribuir a botées ou ocorréncias 340
atribuir a um objeto da Web 289
localizar e substituir 498
selecionar opgoes de alvo 315
URL: absolutos, digitar 290
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