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Aula 1 - Introducao ao Adobe Fireworks CS6

Ola! Seja bem-vindo a sua primeira apostila de
Adobe Fireworks CS6.

Fw

Adobe’ Fireworks' CS6
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O Fireworks € um programa para criagdo, edicdo e
otimizacdo de graficos da Web. E utilizado para criar e
editar imagens de bitmap, de vetor e projetar efeitos da
Web.

Podemos citar como exemplos agdes como a criacao
de sobreposicbes e menus pop-up, recortar e otimizar
graficos a fim de reduzir o tamanho do arquivo, entre
outras. Também podemos dizer que é possivel poupar
tempo, pois muitas tarefas repetitivas podem ser
automatizadas.

Vocé pode exportar ou salvar um documento como
arquivo JPEG, arquivo GIF, entre outros formatos
disponiveis. Os arquivos também podem ser salvos
juntamente com arquivos HTML, ou seja, contendo
tabelas HTML e cédigo Java Script, para que possam ser
utilizados na Web.
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Desenhar e editar objetos de vetor e bitmap

W Selecionar
- ) T L

O painel Ferramentas do Fireworks estd dividido em =3 @

seis segbes, que sdo: Seleciomar, Bitmap, Vetor,

Web, Cores e Exibir. * Bitmap
)
=
& &
A, &

\‘Vetol
N
=T

O painel pede ser visualizado assim que o ¥

programa € iniciado. Ao clicar sobre a \Web

ferramenta desejada, o programa ira exibir > &7

outro painel, conforme a figura abaixo, com =

as propriedades da ferramenta selecionada. \ =]
Cores

a%_\

T
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O objeto criado pode ser identificado de acordo com
a ferramenta selecionada, ou seja, se € um vetor ou
bitmap. Conforme visto no painel de ferramentas, ha uma
ampla variedade de opgdes que podem ser utilizadas a fim
de proporcionar efeitos, comandos e técnicas para
aprimorar graficos, criar botdes interativos de navegacao,
entre outros.

Adicionar interatividade a graficos

Fatias e pontos de acesso sao objetos da Web que
especificam areas interativas em um grafico da Web. As
fatias cortam uma imagem em secOes exportaveis para
que possamos aplicar comportamentos de sobreposicao,
animacao e links de URL.
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*Sem titulo-L.fw.png * |
Otimizar
# Original | &) Visualizar [T]2 pag./ffolha 4 pag./folha Pagina1 3 'E_
xpot
magem o primetopage DG ! il ETen
Classificc
= | Paginas
Normal
k]
40
3N
Es
Estilos ||
G| Docy
1 530x454 | 100% -
¢ Prop: | o | =
. Fata Tipo: Imagem de primeiroplano. v | I Link: =
rict & pnG32 v | Texto alternativo:

Utilizamos as algas de sobreposicao para arrastar e
soltar as fatias e pontos de acesso no objeto que esta
sendo trabalhado. Iniciamos o processo conforme a figura
abaixo para obtermos o resultado da figura acima.

Tmagem do prmeio pane: NG
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Estas opgOes estdao no painel de ferramentas, em
Web.

Web
I W ? Ferramenta Fatia (K)
& Ferramenta Fatia poligonal (K)

Para criar graficos interativos especiais para
navegacao em sites da Web podemos utilizar o editor de
botdes e o editor de menu pop-up do Fireworks.

Editor de menu

Contelido | Aparénda | Avancado | Posicio |

X: 0 Y: 0

Posicio d

Posicdo do m]il:":!

Inserir na mesma posicio que o pai
on:

Adicionar comportamento Sobreposigio simples

Adicionar comportamento Alternar imagem...

Cancelar < Voltar Avangar > Conduido

Excluir todos 0s comportamentos

Sair do modo de tela inteira

11
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Otimizar e exportar graficos

Use os eficientes recursos de otimizacao do Fireworks
para obter o equilibrio certo entre tamanho de arquivo e
qualidade visual aceitavel para graficos exportados. O tipo
de otimizacao escolhido depende das necessidades dos
seus usuarios e do conteldo. Apds a otimizacao de
graficos, a etapa seguinte é exporta-los para uso na Web.
No documento PNG de origem do Fireworks, é possivel
exportar arquivos de varios tipos, incluindo JPEG, GIF, GIF
animado e tabelas HTML contendo imagens fatiadas em
varios tipos de arquivo.

[ =

i~

Graficos de vetor e de bitmap

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

12
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Sobre Graficos de Vetor

Graficos de vetor geram imagens usando linhas e
curvas (vetores) que incluem informacdes de cor e
posicao. Por exemplo, a imagem de uma folha pode ser
definida por uma série de pontos que descrevem o
contorno da folha. A cor da folha é determinada pela cor
do seu contorno (o tracado) e a cor da area delimitada por
esse contorno (o preenchimento). Graficos de vetor ndo
dependem de resolugao. Isso significa que a qualidade da
aparéncia de um grafico de vetor ndo mudard quando
vocé alterar sua cor, mover, redimensionar ou remodelar
esse grafico, ou quando a resolucdo do dispositivo de
saida for alterada.

13
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Sobre Graficos de Bitmap

Graficos de bitmap sdo compostos de pontos (pixels)
organizados em uma grade. A tela do seu computador é
uma ampla grade de pixels. Em uma versao bitmap da
folha, a imagem é determinada pelo valor de local e cor
de cada pixel na grade. Cada pixel é atribuido com uma
cor. Quando exibidos com a resolugao correta, os pontos
se encaixam como ladrilhos em um mosaico. Ao editar
um grafico de bitmap, em vez das linhas e curvas, vocé
modifica os pixels. Esses graficos de bitmap dependem da
resolucao; ou seja, os dados que descrevem a imagem
sao fixos a uma grade de tamanho especifico. Ampliar um
grafico de bitmap redistribui os pixels na grade, o que
pode fazer com que as bordas da imagem parecam
irregulares. Exibir um grafico de bitmap em um dispositivo
de saida com uma resolucdo menor do que a imagem
propriamente dita também prejudica a qualidade da

imagem.
14
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Agora vamos explorar o programa. Para abrir o
Fireworks va ao menu Iniciar, Todos os programas e
localize Adobe Fireworks C56

Esta é a tela inicial do Fireworks, onde vocé pode

abrir documentos recentes ou criar novos documentos
conforme sua necessidade.

15
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From oW Q[ Y Moo expanicts | [EI) L= @ x

Arquive  Editar  Exibir Selecionar Modificar Texto Comandos  Filtros  Janela  Ajuda

iDB@=xxao" Y D0|® =00 hae% s |Baas

Fw

Adobe’ Fireworks' CS6

Abrir um item recente Criar novo

™. Semftitulo-1.fw.png @ Documento do Fireworks (PHG)
"L Layout.fw.png T Do modelo (PNG)

"% Layout2 gif

"% Layout2.fw.png Estender

) Abrir |8 Fireworks Exchange »

Introdugo » Aprenda, conecte-se e inspire-se
[ Novos recursos » WP} 10 Adobe MAX 2013.

Recursos » Escolha entre mais de 300 sessies e
laboratsrios conduzidos por especialistas de
todo o mundo.

| Mo mostrar novamente

Neste caso iremos criar um novo documento,

portanto cquue em a Documento do Fireworks (PNG)
’ .

Em seguida aparecerd uma janela denominada “Novo
documento”. Insira as seguintes informacgoes: 800 de
largura e 600 de altura. Apds clique em “OK".

16
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Tamanho da tela de desenho: 1.8M

Pixels | L:300
Pixels * | A:600

Pixelsfpolegada N

Largura: 800

Altura: 600
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A

Janelas de documento tabuladas: Quando
vocé quer trabalhar com dois documentos, para nao ter que
abrir duas vezes o Fireworks, ele tem as janelas tabuladas,
como se fosse seu navegador de internet.

! Sem Litulo-1.png : Pagina 1 @ 100% x|
|

Barra de aplicativos: Contém um alternador de
espacos de trabalho, menus e outros controles de aplicativos.

| B W Q [ (v |

c Alternador da area de trabalho: Nesta parte
vocé pode decidir entre Modo netbook, Modo fcone, Modo Icone
com nomes de papel ou modo expandido.

Modo de netbook

Modo de icone

Modo de icone com nomes de painel

Modo expandido

Salvar atual

18
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D

Barra de titulo do painel: Nesta barra ao manter
pressionado o botdo do mouse, vocé pode mover os painéis

para qualquer lugar da Area de trabalho, deixando o Fireworks
do jeito que vocé quiser.

Propriedades: As propriedades exibem as opgoes
disponiveis para a ferramenta selecionada. Neste painel é

possivel aplicar efeitos, formatar, e fazer muitas outras coisas
com seu objeto selecionado.

Verdana + Regular * 35

R —
Mo [T w [f= -B[IUu]=]E=ZEE

=0 [=o [

£5 100% |z| S0 |E| [¥]Kerning automéatico
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g
g

kY

4

,._
[u

F Painel Ferramentas: Este contém
ferramentas para a criagao e a edicao de imagens,
arte-final, elementos de pagina, entre outros. As
ferramentas relacionadas sdao agrupadas.

] ‘E)eﬁ/'ﬂa ‘12[-'5
oy

gz

4
P

WA=
Bf = g0\

s Botdo Recolher em Icones: Ao clicar neste
botdo, seu painel fica em icones, e a cada icone clicado abre
sua respectiva janela para usa-la.

[ =P
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=

H

Quatro grupos de painel

no encaixe

vertical: Aqui temos quatro painéis, pode ser adicionado
mais, ou retirar o que ja tem, isso é a seu gosto. Nestes
painéis vocé pode aplicar efeitos, fazer animagoes, alterar

a ordem das camadas entre outras coisas.

’Documento atual

Classificar:

0 cores

[, 1Pagina
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Vejamos o painel de ferramentas de forma mais
detalhada, ou seja, quais sao algumas das ferramentas
disponiveis:

Painel Ponteiros:

Ferramenta Ponteiro;
Ferramenta Selecionar atras;

Selecionar Ferramenta subselegdo;
Ferramenta dimensionar;
* k Ferramenta inclinar;

- Ferramenta distorcer;
| Ferramenta escala com 9 fatias;
- -I_ Ferramenta cortar.

Ferramenta drea de exportacdo.

\ 0s icones com esta flecha possuemn

rnais opgdes do que a que estd visivel,

Painel Bitmap:

Ferramenta marca de selecdo:
Ferramenta marca de selecdo oval;

Bitmap Ferramenta lago;
== Ferramenta lago poligonal;
r_r ;ﬂ Ferramenta varinha magica;
- -

Ferramenta pincel:
./ Ferramenta l3pis;
Ferramenta borracha;
j g Ferramenta desfocar;
Ferramenta Nitidez:
Ferramenta Subexposicdo;
%' Ferramenta Superexposicdo;
Ferramenta Borrar;
Ferramenta carimbo;
Ferramenta Substituir cor:
Ferramenta Remover olhos vermelhos.

22
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Painel Vetor:

Ferramenta linha;

Ferramenta caneta;

Ferramenta caminho vetorial;
Ferramenta redesenhar caminho;
Ferramenta retdngula;

N @
El T Ferramenta elipse;
@

Ferramenta poligono;
Arredondado;

Bisel;

Chanfrado;

Conexdo;

Espiral;

Estrela;

Ferramenta medida;

Forma emlL;

Inteligente;

Linha de seta;

Pizza;

Rosca;

Seta;

Ferramenta texto;

Ferramenta forma livre;
Ferramenta alterar forma da area;
Ferramenta alteracdo de caminho - aditiva;
Alteracdo de caminho - subtrativa;
Ferramenta Faca;

23
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Painel Web:
Ponto de acesso retangular;
Web Ponto de acesso circular;
Ponto de acesso poligonal ;
& ?_, Ferramenta Fatia;
Ferramenta Fatia poligonal;
=

Cores
/ & Ferramenta Conta-gotas;
. | v Ferramenta Balde de tinta;
/ - Ferramenta Gradiente;
k.

¢ m
.45

: Ferramenta Mao;
.Eﬂ‘.ll ,Z Ferramenta Zoom.

WA

24
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Vejamos agora a utilizagao de algumas das opgoes
acima na pratica:

o |®

v [ Ferramenta Retingulo (LG

O Ferramenta Elpse (L)
() Pesraments Poligono (L)
[0) Aredondade

() Bisel

2] Chanfrado

L ConeBo

@) Espiral

% Estrels

&7 Ferramanta Medda
L Formea em L

) Intbebgents

=4 Linha de seta

&) Pizza
(@) Reosca B
3 Seta

MNas opcbes de Vetor, selecione a
ferramenta retdngula

um."i\\n.ﬁl@e.%t e

&4
L

oo e
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Em seguida, aplique a ferramenta na area designada
para a criagao.

JB@=a3a"% )Y 00 =073 88% ‘E- BT AS

Sem tRube- Loy | Piginy | & §00r (Rek nguio) X
Aorord | Elveustowr (112 pdo ke £514 pig. ot Fagna

50

[

=

=
&
=2«
<]
?

<l

Ll H Bo1 Al b O ebOua0b 100 -

SR o LA T v A %[ s v (0 00| st v | @EEF 3]

Para finalizar nossa primeira criagdo no Fireworks
iremos fazer a digitacao de um texto.

26
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Basta clicarmos na Ferramenta Texto e clicar e
arrastar com o mouse na area desejada até que se forme
uma caixa de texto, depois de criada a caixa basta digitar.

FUr Amuvo Edte Exbr  Selecon  Modfcr  Texto Comandos Fios Janela Auda | B @ @ [oow -
DBA@Eya ! 0= 90 heaes cRE- B2 A4

Sem 1ulo-3.png” : Pagina 1 100% Dessgere) 4 [
Selscionai || #orgeal | Ellviusizar (T2 g ffota  FE4 pég-iTaha " Pdgra

T Designer -

G
" S
& @ /
A &

: O T
Ny
Qq" LY Temto | v\ﬂm.ia ‘H_hv-_:
(oo _| 86T 9/ v BIT (L] M um

112 |afer B0 .v"n v.ﬂb.o ¥ SuriaBs par v]

L ETI A T T [ Kt meemdesce
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Para salvar o documento basta clicar em Arquivo,
Salvar. Digite um nome para o arquivo e indique o local
em que deseja armazena-lo, e por fim, clique em Salvar.

= (Sl Edtx  Edbr  Seleconar  Modficar  Texto Comandos  Fltos K
Move Cirl+b L
Moo & partir de modelo. ., | = B P g W

Ld i B

e
[
—

o

® .
oF 4
ﬂ, £ Importar... rl+R
_'U.UI: Exportar... Cirl+hift+R
Wisualzar imagem... Chrl+Shift -+
N _ Ervviar por emad ]
& Abuslizor HTML. ..
) informagBes do arguvo.. Crl+alt+ShftAF
Wel Device Central..
& I Compartihar minha bels. .
E- i Fussisherie de ExportagBo
Froscedsn e lobe.,,
Core  Wuskizar no navegador v
f ] Wisuslizar na Central do disposlting. ..
g || Configra pigna...
T, ... Chrl4P
L 1 Configuras HTML...
L") -
=
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Aparecera esta tela:

Locais

Area de
Trabalho

=

Biblictecas
&.

Computador

Neme

@ Salvar como tipo:

- e? ® (M-

Note que a extensdo do arquivo
ﬁ_carg' como T.pngT, © que
significa que € um arquivo do

[#] Anexar .fw.png ] Salvar como copia

Fireworks.
[Frewerks PNG ("gog) v] [ Conceler |
Opgies...

Incuir XMP

Chegamos ao final da primeira aula

. N3o deixe de

fazer os exercicios!

29
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Exercicios:

1. Em quantas secOes o painel Ferramentas esta
dividido? E quais sao elas?

2. Cite algumas partes da area de trabalho do
Fireworks.

3. Fale sobre graficos de vetores.

4. Fale sobre graficos de bitmap.
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG no Fireworks, coloque as dimensodes
800x600. Em seu interior desenhe um retadngulo e logo acima
escreve a palavra Design, assim como demonstrado abaixo.

| FW Amuve dtwr fuibic Selecions Modfiesr Teto Comndes fiwos lncs Auds | B W Q (6% 1) Modo expandido v | B ] (clohEm
||
DBE@xas>a""N L B~

P . uio-2ng  Pigina 1.0 with

Selecionar || # Original [ Visualizar [1]2 pagfoiha (134 pagfelha Pagina 1 ’ﬁ

xR

c.:! - e
q Adaptato - Coress 256w

“’"; Perd 0 | [pontbamentoz 0% [7]
,\‘ 7 Transparénca afa -
a9 Design =]

o &

= Clssor [Nertum _~] [Roconsna |

N b [eleded al

; T BRI —

V;eh. E 01 Pigna 1

£y

8B

Cares.

2o 0, 1 Pigra al @
27 BT = —|
e | G | Doauments st -
DR -

= i s0ne0 | wen -

B8 @ | e

ya [ — ) [ e s |

W stk = =
Al
Estado: |Estado | Caminhe
Smmiee e decmmeton
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Aula 2 - Compreendendo o funcionamento das
Selecoes e Transformacoes em Objetos

Continuaremos trabalhando com o programa
Fireworks conforme iniciado na ultima aula. Hoje veremos
selecao e transformacao de objetos.

Primeiramente precisamos selecionar um objeto para
que possamos executar qualquer operacao na tela de
desenhos. Este mesmo conceito se aplica a objetos de
vetor, caminhos ou pontos, blocos de texto, palavras ou
letras, fatias ou pontos de acesso, instancias ou objetos
de bitmap.

Selecao do objeto:

Para selecionarmos um objeto podemos utilizar o
painel de camadas ou uma das ferramentas de selegao.

o] Camadas

® ¥ Camada da Web O 0 painel de camadas exibe
[P ~ ~ cada objeto. Vocé pode clicar em
®| |¥ —Camadal O um objeto no painel de Camadas
para seleciond-lo quando o painel
estiver aberto e as camadas em
expansao.

Estado 1 % RS |

Ferramentas de selecdo:

- Ferramenta Ponteiro - seleciona o objeto ao clicar sobre
ele;

- Ferramenta Subselecdo - seleciona um objeto individual
em um grupo ou os pontos de um objeto de vetor;

- Ferramenta Selecionar Atras - seleciona um objeto que
esta atrds de outro objeto;

- Ferramenta Area de Exportacdo - seleciona uma
determinada drea para ser exportada como um arquivo
separado.
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Selecao de pixels: E possivel editar os pixels de
uma tela de desenho inteira ou restringir esta selecao a
uma determinada area de uma determinada imagem.
Para este tipo de selecdo podem ser utilizadas as
seguintes ferramentas:

Bitmap
LW

,\ p ¢ Ferramenta Lago (L)

Bitmap 2 G v \;9 Ferramenta Laco poligonal (L)
2 { _1 Ferramenta Marca de seleg&o (M)

" () Ferramenta Marca de selecdo oval (M)

e 2 |

Estas ferramentas desenham marcas que definem a
selecdo, ou seja, definem a area de pixels selecionados.
Apds esta primeira acdo, € possivel manipular, mover,
acrescentar ou utilizar esta mesma selegao como base
para outras selegoes.

Depois de feita uma selecdao, podemos editar, aplicar
filtros, ou apagar os pixels dentro desta sem que as areas
ao redor sejam alteradas. Também é possivel criar uma
selecao flutuante de pixels, que podem ser editados,
movidos, recortados ou copiados.
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Agora veremos 0s conceitos acima sendo colocados
em pratica, vamos fazer uma selecao de VETOR e em
seguida de PIXEL.

_—
~ &
. . . - e . L/
Para abrir o Fireworks clique no menu iniciar IS

depois em “Todos o0s Programas” e localize
Adobe Fireworks CS6

Em seguida, crie um novo documento:

Criar novo

a Documento do Fireworks (PNG)

Coloque as seguintes especificagoes:

osorere N =

Tamanho da tela de desenho: 1. 1M

Largura: |ssn |[pixe|5 v] L: 650

Altura: |440 I [Pixels '] A: 440

Resolucdo: 96 lPiersfpoIegada v]

Cor da tela de desenho
(1 Branco
() Transparente

(@) Personalizado:

-

] [ Cancelar
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Pronto, agora ja estamos na area de trabalho do
programa.

FU hmuvo Edte Edr Seeoona Modicr Texto Gomandss Fitos Jne Auds | B o Q [0 [v] | Modo expandido » | (BT [Sleem
DR@AR@F N Y A=+ 0LEE% - |ESAS
Seecione | 7 Crord | @visskzr [TJzpon Fobs E54 i a1 -8, -
L ¥ES v Fosco: ||
aH Quiidade: | 100 |
T Qe st [ 5 |
0V somveio o v
L4
-
. &
Velor Classiioar: Nerbum Deores
N ap8 .l
ar -
Hd ol Opeciade [ 11 |
e OEET
27
BE
Cores
2o
s TR
em R r———
LV.L) & oamerosel v
pEEy WM 1 4 o[ eoxs 0w -
gl e = =
YR [ — ey G ] | | (rmmsaem) ‘

= F

Estado; Estado | v Camisho

Vamos criar um VETOR para que possamos
trabalhar.
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Primeiramente clique na Ferramenta Retangulo.

Erm seguida, criaremos um retdngulo na drea
Ferramenia Retinguo (1) de desenho.
| (D Ferramanta Elpse ()
G () Ferramenta Pogon (U)
E (O Anedondado
g Qo
) Charérado _—
} % r--; Ao et livigbeba [Thioi ke Furai
- "L Con v
i
/ /@) Esprdl .
=1
© -;_‘,-Emde L
) . s @
| ¢ Femamenta Medda 4
E [ Formaeml N
aTt
B;h () Intebgente i
N4 Uinhade seta 2
=)
@ rn =
@ foxa 2
chy Seta (YL}
" L i
e bk gy Pl | @ 2R i
Apés criarmos o retdngulo, ':'";"“"""":"""“5"""” Pl
clicamos na  Ferramenta O
Ponteiro: —
g¥
LY
ra
LY §
v
N
4T
hi
e
Selecionamos o objeto e 27
pressionando o botdo esquerdo :
do mouse, movimentamos e ’
posicionarmos o objeto no canto T
inferior direito da tela de T
desenho. va3
i ! -
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Para dimensionar um objeto basta selecionar este
com a Ferramenta Ponteiro e em seguida clicar na
Ferramenta Dimensionar.

ER=a
o|* = Ferramenta Dimensionar ()

[IZ¢ Ferramenta Inclinar ()
7/ Ferramenta Distorcer ()
Ferramenta de escala com 9 fatias ()

Apds, basta clicar em um dos pontos do objeto e
mové-lo até obter o tamanho desejado.

§

#omgnd | Ellveusiea [T12psg.foha [F54 phg.ffoha Pigna |

Ly

|
-

= = o
.
.
.

i RPN B T
Fagax

% oo O
_.‘ngﬂg
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Agora veremos como utilizar a Ferramenta Inclinar.
Continuaremos utilizando o mesmo objeto, porém,
selecione a ferramenta indicada:

Selecionar | g Original | B visualizar [T]2 pag.

Da mesma forma que a Ferramenta Dimensionar,
basta clicar em um dos pontos do objeto e mové-lo até
obter a inclinacdao desejada.

g —— R S r —
Seleconar ([ Original | &) Visustizar (T)2pigtoina E54 pig.Maiha | | 0 Pégina

= I T N T
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Esta ferramenta € muito utilizada na confeccao de
objetos com efeito 3D para sites e até mesmo banners.

Agora usaremos a Ferramenta Distorcer. Basta
seleciona-la e aplica-la da mesma forma que a ferramenta
anterior no objeto, ou seja, selecionar um dos pontos e
distorcer o objeto conforme o desejado.

Selecionar || g Criginal  BaVisualizar [[12 pag.f
2 [E

Ferrarenta Dirmensionar (0

Bi
P v [|= Ferramenta Inclinar o
I'—'.

R

¥ Ferramenta Distorcer (G

Ferramenta de escala com 9 Fatias ()

[ |

Agora veremos como executar os processos de
selecao e transformacao de objetos Bitmaps.
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Suponhamos que um trabalho feito anteriormente foi
importado para a nossa area de desenho.

fa ]
_1 Nowvo a partir de modelo
. . [ Cirkedd |
Para importar arquivos basta Froccmr no Bt b0
selecionar o menu Arquivo & em SHeck by necorne vy
seguida clicar em Importar. Entdo LI 4
abrird uma nova janela, onde =3 Bl e
selecionarermos o local & em seguida =
o arquivo desejado para gque este = B s
. -t Savar come..., Qb Shltss
abra na drea de trabalho do % | Sheub
programa. 1 Sahver come madels.
) < Ravvarter
e
Volc Expoitss. .. CrAeShdteR
rsuakzar mages CerbeShfte il
B Ervviar por emal ¥
_l Ayl HTML,
e = T4 | ioformagles dowguvo... Chrbeilt+ ShitoF
e Mo et = ofom Wil Wel  Device Central...
D ) & | Compurtibug minha tela,
[ e o [ Asstente deExportasio.
rin Kastmcs i ) Processs o kts...
[3 j-«:l ocunertsn Core  wisuslizar ne favegsder v
(=Y f ) Vesusakzar na Central do deposkive...
& | Corfipaw phgna..
St L Configurar HTML...
h "2
Myl et L Lt T8
sz
T e * =1
Begacn DR Tl o et e - Carcelm
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Muito bem, agora que ja temos um objeto e podemos
trabalhar.

WU m oW W m | Y| B Y OB

ig./folha Pagina 1

Bitmap !

Bolh & @

o BR s BH /g ARH
@N% L._]?E

B0 O [ropriedade: I Bmmpaissaie el

Iniciaremos pela Ferramenta Marca de Selegao.
Vamos selecionar a ferramenta e em seguida fazer uma
marcacao na imagem?. Apds, clicamos na Ferramenta
Ponteiro e arrastamos a selecao para direita. Nossa
imagem ficara dividida em duas partes?.

Bitrnap
T

L Fetramenta Marca de selecdo (M)

:5; . Ferramenta Marca de selecdo oval (M)

i i ] |
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Vejamos agora a Ferramenta Marca de Selecao Oval.
Esta é utilizada da mesma forma que a Vvista
anteriormente, porém, sua demarcagao no objeto é em
outro formato.
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Exercicios:

1. Fale sobre o painel de camadas.

2. Quais sao as ferramentas de selegao?

3. Como é feita a importacao de arquivos?
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG no Fireworks, coloque as
dimensdes 800x600. Em seu interior desenhe um
retangulo e modifique suas dimensdes com ferramenta

Inclinar.

Awuivo Gt Exbe Suecionsr Modifir Texlo Comandes Fkos Jmela  Ajda ¥ Q [ ) Moo expandide + | (BT
fDBA@Ga3&rfrAa ) H0 W*6 " B&aBE R BEAL
Serm ik png” : Pagina 1 100% Metinguio) X -
Seleciorar | # Original [0 Visualizar (]2 phgfalha £34 pagAolha Faginal ’ﬁ
L) .
e T rem
8 =
g [ -
h; Pads: 0 [« pontihanents: 0w [+
Bl [Frovaporiocn oo -]
o s =
P
0.8
e i Classificar: | Henium = || Reconstnar
AN ERE =]
QT D —
LA
1 Rp—
[£-3¢ 2
oO|®
o
20 0, 1Pagna FE]
s 2 R —
e m - - 3| Documento stual -
"an : -
v ' 0000|100 -
e T e —
& a Retingue R [ssidola) =]|&# /e [Hentum =] |@ 100 |+ [Nomal -] EaE =) )l
[T e —— O[O e o Fross [+, .
JGms w | Tew e <0 [f] . f [Emesto ] —
e e+ E59 : e
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Aula 3 - Trabalhando com Bitmaps

Bitmaps sdo graficos compostos de pequenos
quadrados coloridos denominados pixels, que se
combinam como os ladrilhos de um mosaico para criar
uma imagem.

Exemplos de graficos de bitmap incluem fotografias,
imagens digitalizadas e graficos criados em programas de
pintura. Eles sdao chamados as vezes de imagens
rasterizadas.

O Adobe® Fireworks® combina a funcionalidade de
aplicativos de edicao de fotos, desenho de vetores e
pintura.

Vocé pode criar imagens bitmap desenhando e
pintando com ferramentas de bitmap, convertendo
objetos de vetor em imagens bitmap, ou abrindo e
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exportando imagens. Objetos bitmap nao podem ser
convertidos em objetos de vetor.

Quando um objeto de bitmap é criado, ele aparece
na camada atual. No painel Camadas com camadas
expandidas, é possivel ver uma miniatura e o nome de
cada objeto de bitmap abaixo da camada na qual ele

reside.

Mormal v Opacidade | 100 |w

¥ = Plano de fundo @*
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Embora alguns aplicativos de bitmap considerem
cada objeto de bitmap uma camada separada, o Fireworks

combina objetos de bitmap, objetos de vetor e texto em
camadas.

Nermal v | Oparidade 100 |+
|; [ |v B Camada ! ol
|; | v & Plano de fundo ®
’; E Agrupar: 3objetos |
—_— !
Estado 1 v @ 1

Note que ao usar a ferramenta lapis é criado uma
nova camada BITMAP é criada.

Bama f

O; Normal v | Opacidade 100 [v|

‘l‘\/. ,rr’— v = Camada da Web <o

7 a @] |v = camadai ®
VF_‘

Q.Y !;0 sitmap
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Bitmap Vazios

Vocé pode criar um bitmap vazio e, posteriormente,
desenhar ou pintar pixels nele. Para isto criamos uma
nova camada, clicando no botdo Nova imagem de

bitmap.

Paginas | Estados | Camadas =
Mormal Opacidade | 100
[® [ |w &= camadadaweb rle)
®| |v = camada1 O

Estado 1 IR o s

E em seguida va em Editar> Selecionar>Bitmap
Vazio.

Ferramentas de Edicao

As ferramentas usadas com mais frequéncia para
edicao de fotos estdao localizadas no painel Edicao de
imagem (Janela > Outros > Edicao de imagem).
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| Caractes Edig3o de imagem | Caminh{ Formas |
o T O A & &
FERRAMEMNTAS TRANSFORMAR =

COMANDOS TRAMSFORMAR s

AJUSTAR CORES

Ak

FILTROS

Ak

Ak

OPCOES DE EMIBICAD

As ferramnetas para edicao sao as seqguintes:

Ferramenta marca de selegao

cie |
L 1
L—.

£ v |_1 Ferramenta Marca de selegdo (M)

& ) Ferramenta Marca de selegdo oval (M)

A ferramenta Marca de selecao e serve para
selecionar algumas partes desejadas de uma imagem
bitmap. A ferramenta Marca de selecao ova tem a
mesma funcdo que a marca de selecdao, seu Uunico
diferencial é que a selecao serda em forma de circulo.

50

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

Ferramenta Laco

Bitmap
=

%, ¥ % Ferramenta Lago (L)
Py % Ferramenta Laco poligonal (L)

A ferramenta laco serve para selecionar partes da
imagem livremente, clicando e arrastando. Ja a
ferramenta Laco poligonal seleciona partes da imagem
conforme os cliques que o usuario vai dando na imagem.

Ferramenta Varinha Magica

Ferramenta Varinha Magica, é uma ferramenta feita
para facilitar ao maximo o ato de criar uma selecdo em
areas especificas em uma imagem de alto contraste.
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Ferramenta Pincel

&

A ferramenta pincel serve para criar tragcados mais
sofisticados, podendo alterar varias propriedades

avancadas.
2 3 6 7
Ferramenta 17 - 54 EI Arredondados v | [ 100 H Carimbo -
" Pincel T

4 Borda:| @ 100 H | |Preservar transparéncia 8

5 Texlura: SG%EI
(573]

1- Seleciona uma cor para o tracado.

2- Regula o tamanho do tracado.

3- Escolhe o tipo de tracado para a ferramenta.

4- A suavidade varia de 0 a 100, valores baixos dao
um aspecto mais duro ao tracado, valores altos
dao um aspecto mais suave ao tragado.

5- Escolhe um tipo de textura para seu tragado e uma
porcentagem de fluxo para o mesmo.

6- Regula a transparéncia do tragado.

7- Escolhe um tipo mescla para o tracado.

8- Se estiver ativada o pincel sé pinta o objeto

selecionado.
52
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Ferramenta Lapis

A Ferramenta Lapis é usada para fazer tracados de
apenas 1 pixel como: tragados livres, linhas horizontais,
verticais e diagonais. Podemos também trabalhar com

pixels individuais.

reremens < | Suavizagho de borda | Presenvar transparéncia B 10 .|W
S | Borracha 1
Se estiver ativada
o lapis so pinta o : -
i j sta
Aqui podemos alterar a objeto : opgio
de trago. selecionado serve para
e definir o modo
x de tracado da
Se estiver ativada
Se estiver ativada deixa o substifui a cor do ferramenta.
tragado mais suave. contorno pela cor
do preenchimento |
definida na barra Esta opgdo serve _para
de ferramentas. alterar a opacidade da
ferramenta.

Ferramenta Borracha

=y
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Serve para apagar os pixels de uma selegcao ou de
um objeto de bitmap. Podendo alterar algumas
propriedades que veremos a seguir.

o Tamanho: 15 B Forma: (@] M | &] mB
& Borracha
Lmn: e 100 H I
Podemos alterar a | -
espessura da borracha. Nesta opgao
podemos regular a

opacidade da

borracha.
Nesta opgdo

podemos configurar a

borda da borracha,

sendo ela mais suave i

ou mais rigida. Aqui podemos
escolher a forma da
borracha, entre a
forma quadriculada

ou arredondada.
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Ferramenta Desfocar

A ferramenta Desfocar diminui o foco das areas
selecionadas em uma imagem. Veja como a imagem fica
quando aplicada esta ferramenta, na figura abaixo.

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique

em Ferramenta Desfocar 0. ou pressione a tecla R.
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Ferramenta Borrar

A ferramenta Borrar seleciona uma cor e a empurra
na direcdo que vocé arrastar em uma imagem. Veja o
exemplo ao lado.

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique

“w' ou pressione a tecla S.

em Ferramenta Borrar
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Ferramenta Nitidez

A ferramenta Nitidez aumenta a nitidez as areas em
uma imagem. Veja o exemplo ao lado.

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique

em Ferramenta Nitidez - ou pressione a tecla R.
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Ferramenta Subexposicao

A ferramenta Subexposicao clareia partes de uma
imagem.

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique

em Ferramenta Subexposicao t ou pressione a tecla
R.
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Ferramenta Superexposicao

A ferramenta Superexposicdao escurece partes de
uma imagem.

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique

&

em Ferramenta Superexposicdo '~ ou pressione a tecla
Rl
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Ferramenta de Correcao de Olhos Vermelhos

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

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique

em Ferramenta Correcao de olhos vermelhos e ou
pressione a tecla S.
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Ferramenta Substituir cor

A ferramenta Substituir cor pinta sobre uma cor com
outra.

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique
I o .
em Ferramenta Substituir cor'®" ou pressione a tecla S.
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Ferramenta Carimbo

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

Para utiliza-la va até a barra de ferramentas e clique
em Ferramenta Carimbo [E' ou pressione a tecla S.
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Exercicios:

1. O que é bitmap?

2. Para que serve a Ferramenta Lac¢o?

3. Para que serve a Ferramenta Borracha?

4. Qual a diferenca entre as Ferramentas
Subexposicdo e Superexposicdao?
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG nas dimensdes 800x600.
Dentro deste arquivo faca um desenho com as
ferramentas Linha, Pincel e Retangulo, logo apds isso
apague parte do desenho feito com o pincel utilizando a
ferramenta Borracha.

| Awquivo  Editsr  Exibir Selecionsr  Modficsr Tedo Comsndos Filios Jenels Ajude | [ W Q [men T Modo expandido v | [ ]
| ==
BE- B8 AS

Sem itulo-4.png" : Pigin 1 @ 100% (Bitmag) 5 —

Setecenar | 7 Onginal ) Visusiaar ()2 pigfaia FE14 pig.foiha pigina 1 —
v 1; = - rosm [
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Aula 4 - Trabalhando com Vetores

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

Formas de objetos de vetor incluem: Formas basicas,
formas automaticas (grupos de objetos de vetor que
possuem controles especiais para o ajuste de seus
atributos) e formas livres.
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Ha diversas ferramentas e técnicas que podem ser
utilizadas para desenhar e editar objetos de vetor. A
seguir conheceremos algumas:

-Formas basicas: Incluem linhas, retangulos,
elipses, retangulos arredondados, poligonos e estrelas.
Com estas podemos criar varios objetos vetoriais que
podem ser utilizados na criacao de sites, por exemplo.

Desenho e edicao de Formas Basicas:

As ferramentas retadngulo e retangulo arredondado
podem ser agrupadas, por exemplo.

mm) \ejamos como desenhar uma linha:
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No painel Ferramentas, selecione a opgao Linha. Na
area de desenho, clique no local que deseja iniciar a linha
e arraste até o local final, em outras palavras, determine
a extensao da linha.

[DRa@aaa s~ X HOlsE -0 B8 % 2 B A<
Sem Litulo-4.png* : Pagina 1§
Pégina |

Selecionas | #orgnd | EDveuskesr [T]2psg.ffoha F34 pgufcha

EPrepriedades
9 Camnho & 7 stadota) v |Z R |1 peeei-sumve 2| [ 100] % | Hommal - =1FEAEFS

Esta opcdo pode ser utilizada na criacdao de varios
objetos.

Ao criar uma linha, a fim de garantir que esta fique
excepcionalmente reta, basta manter a tecla Shift
pressionada do inicio ao fim no momento da criacdo desta.
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JA para as ferramentas Retadngulo ou Elipse,
mantenha a tecla Shift pressionada durante a criagao para
restringir as formas a quadrados ou circulos.

w [ Ferramenta Retnguls (U)
) Ferramenta Elpse (L)
() Ferramenta Poligona (L)

() Aredondado
@ bisel

il Chanfrado
L Conexlo
/@) Espral

oy Estrels

& Ferraments Medida E
™ Forma em L

{7 Inkebgente

=4 Linha de sets

@ Pezs '
(@) Rosca

o Seta !

Vejamos como adicionar pontas de seta a uma linha:

Setas sao muito utilizadas na criacao de layouts. Para
aplica-las basta selecionar a linha que deseja modificar na
area de desenho e em seguida Comandos, Criativos,
Adicionar pontas de seta.

68

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

Entdo, na janela com as opgodes, selecione um estilo
para adicionar no comego e outro no fim da seta.

BE ¥ Q [ =
B B8 AS
m- Exeatar st .
r [D2psgfioha [04psg loha itrbuicBo de capa Flex ¥ _'
Comardss da loks . Pigra
Crise apresentacio de ddes
Criar &rquive AR

Criae sorgh de bk

[Dsourrmnto L Adcionar gusdro de imageem
Ducspurrsbritn bl de demonstrac b RSO St §

Abrird uma janela correspondente a esta opgao,
basta selecionar o estilo de seta de inicio e o estilo de seta
de fim e clicar em OK.

Adicionar ponlas de seta ﬁ|

[=] Hedchonar ao irico Adhcionas 80 fim =]

2 » [

2 - ___I < >
(100 B

[=] Aplcar tragade

[3] Preenchimento sélido

) Vst Ccene (o]

Ajustar a posicdo de uma forma basica ao desenha-
la:
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Para realizar esta acao, selecione a forma e
mantenha o botao do mouse pressionado juntamente com
a barra de espaco, isto vale para retangulos ou elipses, e
arraste o objeto até o local desejado na tela de desenho.
Para continuar desenhando o objeto basta soltar a barra
de espaco.

Apos fazer o retdngulo,
- antes de soltar o botdo do
- mouse, pressione a tecla
espaco e arraste a forma
para o local desejado.

Aumentar a nitidez das linhas:

Muitas vezes as linhas desenhadas no Fireworks
ficam borradas, ou seja, nao produzem a nitidez desejada.
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O efeito borrado é causado pelo caminho de nds
inseridos com a metade dos pixels quando utilizamos o
mouse.

Para aumentar a nitidez dos objetos utilize a opgao
“Ajustar a pixel”. Este comando funciona para linhas retas
onde a diferenca nas coordenadas x ou y para os dois nds
€ menor ou igual a 0,5 px.

> Editar »
Ampliagdo »
Selecionar 4

Ocultar selegdo Chrl+L

v Bordas Ctrl+H

Converter caminho em marca de selecdo...

Organizar »
Transformar »
Ajustar a pixel Chri+K
Agrupar Crl+G
Combinar raminha »

Se os nos do Fireworks estiverem posicionados na
metade dos pixels, as coordenadas x ou y de ambos os
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nos deverdo estar no mesmo limite de pixels. Deslocar os
nés em 0,5 px pode levar a alteracdao de um pixel nas
coordenadas x ou y do Inspetor de Propriedades (PI). Esta
alteracdo ocorre porque o PI usa o numero interno mais
préoximo dos valores fracionarios.

Desenhar um poligono basico:

A ferramenta Poligono desenha poligonos equilateros
(incluindo tridngulos), a partir de um ponto central. Para
utilizar esta opcao selecione "“Janelas” e em seguida

“Propriedades de Forma automatica”.

[ es | B % QL

Duglear ey
e pards [
B e N | Proprindades de Forma sstomilics
B e de ot » !
 Fengentin [ FROFR. FORMA AITOMATICA $ a ﬂ y @ E
 Progredades Trlsf3 - N
.- “ [Fara usar o painal Propriedades da G -‘{7 =+ M
c":“ - Forma automitica, slecions um dos
R " wbfetos de Forma automdics
apertade,
Plgrai L]
Estadon S
Hetdren 0
Foemas sutomarcss
Estkos. [ ]
Dbt ¢ bt oot m S | - f
™ e elecionamos a forma e
[ - em seguida detemminamos
[ (ees os valores para os pontos
[—— ra e lados na caixa de
Cempertnantn Sy didlogo “Propriedades de
Lotz o nbstitug [ 20 P -
forrma Automatica”.
Ak
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Propriedades de Forma automatica:

Prapriedadei de Forimi salamilios

FROPR. FORMA AUTOMATICA

P i o aire Progrimclades da
Forma sutomitics, selaciors um dod
ohijetos de Forma sutomdbtics
sportado,

Desenhar uma estrela:

Clique sobre a Ferramenta Retangulo para abrir uma
nova caixa de ferramentas agrupadas. Clique em Estrela.
Crie a forma escolhida na area de desenho.

Welor

N

=T

iy v [ Ferramenta Reténguc (1)
() Ferramanta Elpse {L1) .

(& Fervamenta Polgona (U) : \

() Auradondado - S
(] s -

£ Chanfrads /

"L Conaxbo
@) Espiral
R ; :
£ Fermamenta Medida .

[ Farma em L

) Ineshigants

=+ Linha de seta da
i) Fizza a
(@) Resca
o Seta

B, ®a oo @@.

i
3
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mmm) Formas automaticas:

[_] Ferramenta Retangulo (L)
() Ferramenta Elipse ()
() Ferramenta Poligono (U}

() Arredondade )
(] Bisel

¢ Chanfrado

"L Conexdo

/®) Espiral

5.7 Estrela

&7 Ferramenta Medids —=———

[P Forma emL

Formas

() Inkeligente
=4 Linha de seta
&) Pizza

(8) Rosca

I R

ré

Este grupo tem pontos de controle em forma de
losango e algcas de grupo de objetos. Arrastar um ponto
de controle altera somente sua propriedade visual
associada. A maioria dos pontos de controle tem dicas de
ferramenta que descrevem como estes pontos afetam a
Forma Automatica.
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Estas ferramentas de formas automaticas criam
formas em orientagdes predefinidas, por exemplo, a
Ferramenta Seta desenha setas horizontais.

Da mesma forma, para a forma automatica Estrela,
por exemplo, cligue e arraste o ponto de controle
esquerdo para cima ou para baixo na vertical para alterar
o numero de pontos. E impossivel usar os outros pontos
de controle para modificar a “nitidez” e a “profundidade”
dos raios.
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Exercicios:

1. Fale sobre objetos de vetor.

2. Como é feito para adicionar pontas de setas
em uma linha?

3. Fale sobre formas basicas.

4. Existem formas automaticas no Fireworks?
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG nas dimensdes 800x600.
Em seu interior desenhe um poligono inteligente, uma
estrela e um circulo.

| Arquivo  Edtar Edbie Selecionar  Modificar Tedo Comandes Fitos Jinela Ajuda | B W Q [0 - Modoexpandida = | [ e
IFEEEE G a : B

Som ttulo5.png” : Pigma 19 100% 5

Selecensr | 2 Originel | B Visuslizsr [T12 pégufolha FTJ4 pég.foihs Pagina 1 - =
I,; e o e
ipase -] cuw Ze -

S et 0 [cpertimeniet| 7 [o]
:/' Trarsparénda afa
P
o &
et 7| ot [nerium+) [ Reconsmue
N o mER ]
28 B —|
L1 s ot
Wb
373
0=
Cores |
24 B, 1pigra al 3
4 BRI —|
* B @ ponments s =
=A% S
Bt 1 800 %600  100% -
B8 @ |2 r—
0| e 6 W stuole) | 2B [t v @00 vfoms v [E[Q[F[0]3)

L= PeN——— saia + 0 |5| 5

Ju w Teom[mem <] [x] Towm[em <)o |3 —
P pe—— (e o |1 3] i
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Aula 5 - Aplicando Tracados e Preenchimentos

Nesta aula aprendermos aplicacao de tracados e
preenchimentos.

B D
E AT
R

Quando criamos um objeto no Fireworks, vocé tem a
opcao de adicionar com, preenchimento, tragados ou
estilos prontos. Quando este quadrado estd com um risco

© /4, guer dizer que esta sem preenchimento.

Categoria de preenchimento

Esta opcao serve para que possamos escolher o tipo
de preenchimento para nosso objeto. Vamos ver a seguir
guais sao suas opcoes.

A L] 18] &
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e Solido(a): Preenche o objeto com apenas uma
cor.

A L]0 &S

Ao clicar no icone de preenchimento sdlido, um menu
mostrara todas as cores disponiveis para o preenchimento
total do objeto selecionado.

[ ] HEX: #FFFFFF B

[ 00 [+ RGB: 255 255 255 DB

e Gradiente:

2|03 =
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Nesta opcao podemos aplicar diversos tipos de
gradientes em nosso objeto. Vamos ver a seguir os tipos
de gradientes.

I_inear Radial Retangulo Contorno
Acetinado Explosdo Dobras Elipse_ Barras

Ondulacées Ondas

Agora veremos como editar as cores do gradiente, e
adicionar mais cores ao objeto.

-Para isso clicamos na caixa de cor do gradiente

© M

80

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

-Feito isto abrird uma janela, onde aparecem as
cores ja aplicadas no objeto. Veja no exemplo abaixo.

Gradiente: [Dndas - ]
He C
ﬂrﬁ _Iﬁ

= % 4 3320

Para alterar a uma cor ja existente, basta clicar sobre
0s quadrados preenchidos com as respectivas cores. Veja
o exemplo na figura abaixo.

-8 &)

Clicando sobre eles abrird uma caixa de cores para
gue vocé escolha a nova cor para o gradiente.

Gradiente: [Dndas hd ]

H C

40 [ 4 3320
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Para adicionarmos mais uma cor ao nosso gradiente,
basta clicar em qualquer um dos pontos livres na barra e
escolher a cor desejada. Veja no exemplo abaixo a
aplicacao de mais cores no gradiente.

- HEX: =FFO000

Ex
RGE: 255 0 0o By

Imagem com as cores ja selecionadas.

Gradiente: [Dndas - ]
] =
ﬂ@ ] 5] (&

4+ 0 [+]% 4 EH°
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Veja abaixo como ficou nosso objeto apds
concluirmos a edicao do gradiente Ondas.

o Padrao:

Sao texturas pré-definidas no Fireworks, para serem
aplicadas nos objetos. A seguir vamos ver alguns tipos de
texturas existentes.

Folhas Madeira Metal-Placa Bolhas Iluséo

@90 0S@
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Filtros:

Vamos ver agora para que servem os filtros, e como
se aplicar um filtro em um objeto.

Os filtros sao ferramentas para dar efeitos em nosso
objeto.

E 100 IEHN::rmal v]
Filtros: IE

Existem diversos tipos se filtros, a seguir vamos ver
alguns tipos.

Brilho Interno Sombra Bisel Interno Desfoque de Movimento

Para adicionar um filtro clicamos no sinal

representada pelo sinal de +(E).
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Ao clicar sobre o sinal se abre uma janela com as
opgoes de filtros a serem aplicados no objeto.

Nenhum

Opcdes ’
Ajustar cor »
Bisel e Entalhe *
Desfocar *
Mitidez »
Outro »
Ruido »
Sombra e brilho »

Photoshop Live Effects

Na figura abaixo foram aplicados os filtros Bisel
Interno e Sombra.
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Para ocultarmos um filtro na cena basta clicar no
botao com o seguinte sinal de correto (*).

Vamos ver como fica o objeto apds tirarmos o filtro
sombra.

v 0 Bisel externo v O Bisel externo

v @ Sombra X © Sombra

Note que ao tirarmos o filtro sombra, ele desaparece
da cena, mas permanece na barra de propriedades. Caso
vocé queira reativa-lo basta clicar no simbolo
representado pela letra X para que ele volte ao objeto.

Para editarmos um filtro basta dar dois cliques sobre
0 mesmo, apos feito isto abrird uma janela com as opcoes
de edicao do filtro.
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Veja abaixo como é feito para acessar as
propriedades do filtro Sombra.

100 [ || Hormal ] — —
a '_ = 13 v 0 g5 [+
Filtras: | +, — - . = ™
v O Bisel mxtarno ) 2 ns |-
[" 9 sombra I Suprimir

Para excluirmos o filtro, clicamos no sinal de menos(
).
Texturas

Além destes filtros, o Fireworks tem texturas que
podem ser aplicadas em nosso objeto.

Textura: | Aniagem -r| 0 |E|
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A seguir vamos ver alguns tipos de texturas que o
Fireworks nos oferece.

Grade5 Fibra DNA Mancha de éleo

Note que a qualidade de cada textura acima esta
opaco. Vamos ver a seguir como alterar a qualidade das
texturas.

Vamos modificar a figura com a textura mancha de

oleo
Textura: | Mancha de vl SD%I:H .

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR
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Note que o valor acima estd definido em 50%,
guando alterado para 100% a qualidade da textura ficara
bem mais nitida. Abaixo aplicamos a textura com
qualidade 100%, note a diferenca.

89




Exercicios:

1. Cite quatro tipos de gradientes.

2. Para que serve a categoria de
preenchimento?

3. Fale sobre texturas.
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG nas dimensdes 800x600.
Em seu interior crie um retdngulo com seu preenchimento
em gradiente linear e um circulo com a textura de Fibra.

' Arquivo  Editar Exibir Selecionar Modificar Texto Comandos Fitos Jlanela Ajuda | [ o Q [sex | | Modo expandite v | BT
b — = —
DHBa@a=Bann o TR NCE T R | BT A S

Sem bitulo-6png : Pégina 1@ 66% 3

| I—

|| soome [ ononss B ustzr Ci2ps00ma. B4 pigtama Pigina1 °""","7j

| ‘ o GIF - Foscor |
i Adetatio - Cores: 2% ~
."" Perda: 0 [vjponshamenta: 0% [+
g Traspsrinc afa -l
s e ee——
e ]
0.8
Vetor Cassificar; Nentum | [ Recorstns |
N & R al
9T R —
® U i
— 775] 01 Pigina 1

ok
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Aula 6 - Trabalhando com Estilos

No Fireworks, temos alguns estilos prontos que
podem ser usados para aprimorar nosso traalho. Estilos
sao pequenos exemplos de texturas para serem aplicados

em nosso projeto.

Com estilos podem ser criados variedades de Box's
para sites, banners, cartdes de visita, logotipos e muito

mais.

No préprio Fireworks tem estilos padrdes, e na versao
CS6 surgiram alguns novos. Vocé ainda pode criar, editar,

ou até importar estilos prontos da internet.

"

- =
Lo

y

o
=
|2
My
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Tipos de Estilos:

-Estilos de cromo: Sao estilos que trazem ao objeto
um efeito de cromo, com varias opgoes coloridas, para
vocé escolher qual Ihe agrada mais.

A
|
DEmlS L
An== .
NuEDIN
FowMB

Estilos de cromo escuro: Assim como o primeiro, traz efeito de cromo,
porem efeitos escuros e arrojados.

AN R

L Ia )|

Estilos diagonais: Sao estilos em que sao tragadas
linhas diagonais entre o objeto. Muito usados por
Designers.

93

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

Estilos de formularios de entrada: S3o estilos
simples, para dar um leve toque em seu objeto.

sapell

Estilo papel antigo: Faz com que seu objeto tome
a forma de um papel antigo, muito usado para fazer sites
de jogos ou até mesmo um cartdo de visita.

Estilos de tons pastéis: Estilos com gradiente que
dao um belo visual para seu site.
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Efeitos plasticos: S3o estilos que traz ao objeto um
efeito plastificado, um efeito de brilho.

—)

Agora vamos ver os estilos de texto que o Fireworks

nos disponibiliza.

Estilos de texto corporativo:

ABC | ABC| ABC| MBC| ABC| ABC

ABC|ABC|ABC ABC|ABL

ABC|ABC| ABc| £o3| cos | ABe TMTMEK T &
ABC

- | GES)| ABC ABC|ABC

ABC|ABC| ABC
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Estilo de texto criativo:

ABC| ABC| ABC| ABC| ABE| ABC

=== EEE) TEXTO

ABC| ABC

Estilos de texto para web:

ABC| ABC| ABC | asc an

ABC| ABC| ABC| asc | asc | ABC
ABC| ABC| ABC| anc | amc | airc I EX I O
ABC| ABC| ABC | ABC | ABC

ABC| ABC| ascC | ARC | As

g &

Logo mais abaixo tem a opgao “Outra biblioteca”.
Nesta opcdo vocé pode importar diversos estilos
disponiveis na Internet para o Fireworks.

O Fireworks tem muitos estilos predefinidos. Vocé
pode adicionar, alterar e remover estilos. O DVD do
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Fireworks e o site da Adobe na Web tém muitos mais
estilos predefinidos que podem ser importados no
Fireworks. Também é possivel exportar estilos e
compartilha-los com outros usuarios do Fireworks ou
importar estilos de outros documentos do Fireworks.

Agora iremos ver como aplicar um estilo no
Fireworks

1 Selecione os objetos na tela de desenho aos quais
deseja aplicar um estilo.

2 Selecione Janela > Estilos para exibir o painel
Estilos.

Janela wap Estilos =
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3 Escolha Documento atual, para acessar estilos
atualmente em uso, ou selecione um estilo predefinido no
menu pop-up, para acessar estilos predefinidos do

Fireworks.
ce ) o
=S [Dommmm atual v] 3 {Documento atual
Documento atual
Estilos de Cromo
Estilos de Cromo Escuro
Estilos Diagonals
Estidos de Formuldnos de Entrada
Estilos Papel Antigo
Estilos em Tons Pastéis
Estilos Plasticos
Estilos de Texto Corporathvo
Estilos de Texto Criativo
Estios de Texto do Web
Estilos Dicas de Ferramentas
- Estilos Madeira
al Outra biblioteca,
4 Clique em um estilo no painel.
- 3 Estios Popel Antigo ~]
Documento atual
""""""" C IS
Estilos de Cromo | -
Estilos de Cromo Escuro
EslosDagonas | |
Estilos de Formuldrios de Entrada
Estilos Papel Antigo |
Estilos em Tons Pastéis
Estilos Plésticos
Estilos de Texto Corporativo
Estilos de Texto Criativo
Estilos de Texto da Web
Estilos Dicas de Ferramentas
Estilos Madesra
Outra biblioteca,
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Note na imagem abaixo como fico 0 nosso
apos aplicarmos o Estilo Papel Antigo.

Criar e excluir estilos

E possivel criar um estilo baseado nos atributos de
um objeto, grupo, texto ou forma automatica
selecionados. Os seguintes atributos podem ser salvos em
um estilo:

e Tipo e cor de preenchimento, incluindo padrodes,
texturas e atributos de gradiente de vetor, como
angulo, posicao e opacidade

e Tipo e cor de tracado

e Filtros
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e Atributos de texto, como fonte, tamanho de
pontos, estilo (negrito, italico ou sublinhado),
alinhamento, suavizacao de borda, kerning
automatico, escala horizontal, rastreamento e
entrelinha

Se vocé excluir um estilo personalizado, nao
podera recupera-lo; entretanto, qualquer objeto
que esteja utilizando esse estilo mantera seus
atributos.

Criar um estilo

1 Crie ou selecione um objeto vetorial, texto, grupo ou
forma automatica com um tragado, preenchimento, filtro
ou atributos de texto desejados.

2 Clique no botao Novo estilo 4 , na parte inferior do
painel Estilos ou no Inspetor de propriedades.
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3 Selecione os atributos que vocé deseja que facam
parte do estilo.

Movo estilo u
MNome: ﬂﬂ

Propriedades: [/ Tipo de preenchimento Tipo do tracado
Cor de preenchimento Cor do tracado

Efeito [ Fonte do texto
[~] Tamanho do texto
[ | Estilo do texto
[7] Texto {outros)

] ’ Cancelar ]

Nota: Para salvar outros atributos de texto, use a opcao
Outro texto.

4 Nomeie o estilo clique em OK.

Renomeacao de um estilo

1 Selecione um estilo no painel Estilos.
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2 Selecione Renomear estilo, no menu Opgdes do painel
Estilos.

Movo estilo...
Duplicar estilo...
| Estiles Plasticos q
- : - | Excluir estilos

Fenumear estilo

3 Digite um novo nome para o estilo e clique em OK.

' N
Renomear M

i -HelPlastic 016 cdpia

[ 0K ] l Cancelar

Basear um novo estilo em um estilo existente

1 Aplique um estilo existente a um objeto selecionado.
2 Edite os atributos do objeto.

3 Salve os atributos criando um estilo.
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Excluir um estilo

1 Selecione um estilo no painel Estilos. Clique com a tecla
Shift pressionada para selecionar varios estilos; clique
com a tecla Ctrl, pressionada para selecionar varios estilos
nao adjacentes.

b

2 Cligue no botao Excluir estilo
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Exercicios

1. Fale sobre Estilos de cromo:

2. Como é feito para excluir um estilo?

3. Como é feito para renomear um Estilo?

4. Como é feito para criar um Estilo?
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG nas dimensdes 800x600.
Desenhe um retangulo e aplique sobre ele um estilo
cromo, escolha o Cromo 001, como demonstrado na
imagem abaixo.

A ldtw fbe Secoes Modfor Tais Comado M el e B @ Qo - Mo eopamiste | [0 ==l

JRAGar&rm) 00 =*9 " WUaBR R BOAS
I ... s 7o - Pl 18645 Bt

[ T —— Ty T = |

\); 0 romz:

B i e 1%

s P ¢ [ Pe—

0wV e

-]

o s
castpos
il &

N

H 5

& |

- e
=3
o
(=
L)
’
-m
LY
5 i
83 @ [r—
EL N [ T T L0
----- [ a[E[) s
Lua Touars: o - - T
fu B o T E

Agora escreva em seu interior a palavra Teste e
aplique um estilo de texto chamado Text Corporate Light
Gb 001.

Ao Gt et eeeew Modfcr Tmin o (o hess s | B @ A [0 -] Mok et = | [ ===
EFELEEEED L & OO = B O A<
e ]
St [ s sk (13 s Aoma 54 it Pipeal - -
n_; =
5] e
— st

TefRilE
u] [
I ]
i ]
I
i

I
&
i

Ok g &
=<1 1

fes

ETY omente | Tat e | Tam i et | | T o g | | At i o b
L=

R re——
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Aula 7 - Mascaras e Camadas no Fireworks CS6

Nesta aula falaremos sobre camadas e mascara.

Camadas

Cada objeto em um documento reside em uma
camada. E possivel criar camadas antes de desenhar ou
adicionar camadas conforme necessario.

A tela de desenho fica abaixo de todas as camadas e,
por si s6, ndo é uma camada. O painel Camadas exibe o
estado atual de todas as camadas no estado atual ou na
pagina de um documento. O nome da camada ativa fica
realcado. A ordem de empilhamento é a ordem na qual os
objetos aparecem no documento e determina como o0s
objetos em uma camada sobrepdem os objetos em outra
camada. O Fireworks insere a camada criada mais
recentemente no topo da pilha. Vocé pode reorganizar a
ordem das camadas e dos objetos dentro delas e pode
criar subcamadas e mover objetos até elas.
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Agora vamos conhecer um pouco sobre o painel

Camadas.
A Expandir/Contrair camada.
CAMADAS B Bloguear/desbfoquear camada.
Normal + | Opacidade | 100 ||+
A =¥ _ Camadada R
hall 28 = Nk g c Mostrar/ocuftar camada.
B =0 |v & Camada 1 (o]
.‘}' ) Texto
c—p®la Retsnguo D Camada ativa.
E Excluir camada.
F Camada nova/duplicada.
Estado 1 B 3 ——
TT i i . G Nova subcamada.
FGHI
H Adicionar mascara.

Os objetos que vocé cria, cola ou importa sao
inseridos no topo da camada ativa. Usando o painel
Camadas podemos  adicionar novas camadas,
subcamadas, excluir camadas indesejadas e duplicar

camadas e objetos existentes.

107

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



Duplicar uma camada

Uma camada duplicada contém os mesmos objetos
que a camada atualmente selecionada. Objetos
duplicados mantém a opacidade e o mesmo modo de
mesclagem dos objetos originais.

Vocé pode alterar os objetos duplicados sem fazer

Duplicar camada... L
com que o afete os originais.

Organizar camadas

Vocé pode organizar camadas e objetos em um
documento nomeando-0s e reorganizando-os no painel
Camadas. Objetos podem ser movidos dentro de uma
camada ou entre camadas.

A movimentacdao de camadas e objetos no painel
Camadas altera a ordem na qual os objetos aparecem na
tela de desenho. Os objetos no topo de uma camada
aparecem acima dos outros nessa camada, na tela de
desenho. Os objetos na camada da extremidade superior
aparecem na frente dos objetos em camadas inferiores.
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Veja abaixo quando arrastamos uma camada para
baixo o que acontece com os objetos na cena.

i [ ™| reténgulo | i [*™: | Reténgulo

L [ | Reténgui i [ | Retanguio

O painel Camadas rola automaticamente quando
vocé arrasta uma camada ou um objeto para cima ou para
baixo, além dos limites da area de exibigao.

Mesclar objetos no painel Camadas

Podemos usar a opcao mesclar camadas para
agrupar as demais camadas em uma so, para facilitar o
manuseio e evitar a aglomeragao no painel camada. Esta
opgao transforma todos os objetos em apenas um.
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Veja abaixo como ficam os objetos apds aplicar a
opcao de mesclagem.

Nivelar selecdo

Mesclar para baixo

2

»

A

Proteger camadas e objetos

Podemos proteger as camadas, para que elas nao
possam ser modificadas ou até mesmo excluir algum
objeto que reside dentro delas. Quando uma camada

aparecer com o simbolo de um cadeado (5), significa que
a camada estd bloqueada para edicoes.

Para podermos voltar a editar a camada bloqueada
basta clicar sobre o cadeado, feito isto a camada e os
objetos que residem nela estaram livres para edigao.
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Mascaras

Mascaras ocultam ou mostram partes de um objeto
ou imagem. Vocé pode usar varias técnicas de
mascaramento para obter muitos tipos de efeitos criativos
com objetos.

Uma mascara pode servir como aparelho cortador,
recortando e aparando objetos ou imagens subjacentes.
Outras mascaras proporcionam um efeito de janela
enevoada, revelando ou ocultando partes dos objetos
abaixo delas.

E possivel criar um objeto de méscara a partir de um
objeto de vetor (uma mascara de vetor) ou de um objeto
de bitmap (uma mascara de bitmap). Também é possivel
usar texto (que cria uma mascara de vetor) e varios
objetos ou objetos agrupados para criar uma mascara.

Depois de criar uma mascara, vocé pode ajustar a
posicao da selegao mascarada na tela de desenho ou
modificar a aparéncia da mascara. Também pode aplicar
transformacdes a mascara como um todo ou aos
componentes de uma mascara individualmente.
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Vamos aplicar um mascaramento na imagem abaixo.

Primeiramente criamos varios retangulos sobre a
imagem.
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Agora agrupamos os retangulos para poder aplicar o
mascaramento.

T 1]

Agora selecionamos as duas camadas e acessamos o
menu Modificar>Mascara e clique em Agrupar como
Mascara.

. I Tela de desenho

Animagio

- Agrupar: 30 objetos Simbolo

et Men pop-up X

- Bitmap | i Revelar e

JPEG seletivo

Bloquear selegdo CuteAitel

Novelar seiego CuteAlteShifte2
Mesctar para bain Wle
Revelar sele

Transformar
Organizar
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Veja abaixo como ficou nosso mascaramento.
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Exercicios:

1. O que é a Ordem de Empilhamento no painel
camadas?

2. Os objetos que vocé cria, cola ou importa sao
inseridos em que parte da camada ativa?

3. Qual o simbolo que indica que uma camada
esta protegida contra edicao?

4. Para que serve o sinal de um olho que fica ao
lado de uma camada?
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG nas dimensdes 800x600. No
interior desse arquivo, importe uma imagem, logo apos
isso, crie uma nova camada e faga um circulo branco. Para
finalizar, selecione a imagem e o circulo branco e agrupe
ambos como mascara.

Sempre lembrando que o circulo brando deve sempre
ficar sobre a imagem.

FW Ao bt Exbic ‘Seeconsr Modiicar Tetio Comandes Fitios, Janela  Aluda | ¥ Q W Modo expandiéo + | B
DBa=>a 0~ AR [ cRy BB A< |
M ... ituio-8.png* : Pagina 1@ 100% % -
Selecionar || Original I B Visuakzar [T)2pag.folha 34 pag.tolha Paginal 8 ﬁ
‘2 = S
- w Adaptat Cores: 256
Sae? Perda: 0 |<lPonthamentss 0%
s ) Transparés —
& ransaréna alfa
o =
P4
o.&
Vetor Classificar: [Nerum ] [ Reconstrur |
N e al |
QT = ey E—
@ Opacdade | 120
¥ @[ v o comdsawes |0
e 3rd 9| v camada1r o
=[] ~mil
- H s Bimep
— [ o f
zo Estodo 1 ww o 23|
2 BT —
L] @ powmento atal -
D1 < -
Bbr 1 80x600 | 100%
B0 @ [ ==
VA | g Dumew i ) [ ) [Awsr ] <
Sem to8 @ =
a
BT e— [ et
[ e —
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Aula 8 — Trabalhando com Efeitos no Fireworks
CSse

Nesta aula veremos como aplicar alguns efeitos
disponiveis no Fireworks.

Primeiramente abriremos o] programa
Bl Adobe Fireworks CS6 | Em  seguida vamos criar um Novo
Documento.
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As informacodes ficam desta forma:

Tamanho da tela de desenho: 976.6K

Largura: ISUD I [Pixels v] L: 500

attura: [500 | [pixels ~| A: 500

Resalugdo: 96 Pixels/polegada -

Cor da tela de desenho
() Branco

(") Transparente

(@ Personalizado:

O Fireworks é muito utilizado na criacdo de layouts
de sites, mas esta ndo é a sua Unica funcionalidade. O
programa também pode ser usado na criacdo de banners,
folders, logotipos, entre outros.

Criando Efeitos

Vamos iniciar esta aula com a criacao de um
retangulo com as seguintes dimensoes: 500 x 500.
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Primeiramente crie o retangulo na area de desenho:

2 Orgral [lveekar (T2 pig Foba £514 plg Solha

°f

-
B~

<l

Ferramenta Retangulo (U)

[Sro [Te———rren

Em seguida, selecione o retangulo e defina as
dimensodes. Na barra de propriedades digite: L = 500, A
=500, X=0eY =0.

Re.m oM  [2[Ia[8)/ /)0 | b
reiroio | arin[wman |0 || [EIHI) e 0 |-

I x:|0 Temﬂ:ﬂ B KLUrET | Aniagem
Al s00 |Y:|o Transparente I:I Arredondamenta: 0 |E|-
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Nosso triangulo ficara desta forma:

U7 Amuivo Editar  Exbir Selecionar Modificar Texto Comandos Filtos Janela Ajuda  H W Q Mode expandido
@aBFEeaoa ) pgEen’ hEbR o BT AS

“Sem titulo-3.fwpng X
Selecionar || # Original | & Visualizar [1]2 pag./felna FH4 pag./felha Pagina 1 4,

Btmap

BLsD

Bl ROl s &% A0

g
E@m@ DH?E

e
<

-
§n
e

PG ([Document ) 1 | so0xs00 | 100% -
e
O a rergio |G M [@O]@[&E]| 2 )0 ||[smm )| B 100 ] temal BIE]
’i Retinguls | Borda: [Suavizacie ) 0 Bordai | 0 Firas: [+, Combiner
L 500 X0 Textura: [Anagem v | 0 H Textira:| Aniagem 0 Sem estio v
Aiso0 Yo Transparente [ || aredondamento: 0 ][ ] B

Agora iremos aplicar alguns efeitos no triangulo que
criamos. Na barra de propriedades clique em
Preenchimento gradiente.

A L] )
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Clique em Linear.

Eradiente:[Unear v l
e C
o _ﬁ

4 |-% £ b °

Selecione a opcao Radial.

Gradiente:| Linear v]
| Fadial
™ Retangulo o
Cone
I Contorno
ﬁ Acetinado ai
Explosdo -
Dobras 4 27 | °

Elipse

El!l Barras Nenhum
]E Ondulagées e |7 [
1 r)( - Hi

Ondas
(3]

] 4

121

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

Iremos obter o seguinte resultado:

=0 Aruivo Editar Exibir Selecionar Modificar Texto Comandos Ffiltos Janels Ajuds  EHl W Q Modo expandido -
‘DBA@YABR YA Y DO|E00 B ERR R BRSAS

- “Sem titulo-3.0w.png_*

Selecionar || Original | E)Visualizar (112 pag,folha EE4 pag/folha Pagina1 I3
LI

R L
Bitmap

=)

L4

-

0. &

Vetor

N

aT

@4

Web

£3°4

BB

Cores:

ER)

7l

o I
LR 4
B | o1y mocerts) 1 | s00x500 | 100% -
CLEo] pre=em

wa o e [e[O[a[a]| 2 /o [[ehn <)/ E w0 []fioma - | B E (@]

Retnguo | Borda: [Suavizaggo v 0 | - sords: 0 |- Fitos: [ 4] [ combrar |
50 X0 | Teduwa:(anagem  v] 0 [of fedieaneeem - |l0 |- e estio -
a0 Yio | Tansparente [l mmmdammm:ra‘ ‘ al

Agora iremos mudar a cor do nosso tridangulo. Ainda
na barra de propriedade, clique sobre o quadrado da
palheta de cores e selecione a cor “azul escuro”:

Eradiente:[ﬁ_adial

= C

arfl S ]
[ |-]% 4o |°
(2[o]|m]&]|7 |0 |-|Nenhum
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Selecione a cor azul:

Gradiente: [Radial l:l HEX: #FFFFFF Eny
5 By

O RGE: 255 255

O retangulo ficara desta forma:
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Agora veremos como importar imagens para a area
de desenho para que possamos aplicar alguns efeitos
sobre elas. Suponhamos que vocé tenha salvo duas
imagens (um gnomo e um chapéu) em uma pasta na sua
maquina e agora deseja importa-las para o Fireworks para
fazer uma pequena montagem.

Siga os seguintes passos:

Arguive )Edl'tar Exibir Selecionar Medificar Te:

Movo Ctrl+M
Move a partir de modelo...

Abrir... Ctrl+0
Procurar no Bridge... Ctrl+Alt+0
Abrir recente »
Digitalizar »
Fechar Ctrl+W
Fechar tudo

Salvar Ctrl+5
Salvar como.., Ctrl+Shift+5
Salvar tudo

Salvar como modelo...

Reverter

Importar... Ctrl+R I
Exportar... Ctrl+5hift+R
Visualizar imagem... Ctrl+Shift+Xx
Enviar por email »

Atualizar HTML...

Informacgdes do arquivo... Ctrl+Alt+Shift+F
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Em seguida selecione o arquivo que deseja
importar:

=%

=
&b
Locais

Area de ____gnomo |
Trabalho

"
Bibliotecas

A

Computader

@

Rede

Tipo: Todos os anquivos legiveis ~| [ Cancemr |

Visualzar
| Imagens Freworks - @F > E-

Agora selecione na area de desenho onde deseja

colocar a imagem importada:

Mare B Gt eome Wdke Teto Greds Mew el M B8 4

JBaxws»>E~N o =

TS

e | 7w | i Ctrsbbe erhin ~

AR

o

—

ie

N7

s

i

¥

AT
o metn o e s | W@ Q B
e DBa-b80n 1 Taee% m-DEAL
£y s
o
= ¥

22 i
[
o ne

. N7
33 3 i s 7

TR v bt (et e e | o | [ dnr v et L S

U8 ®PasNo WP/ 2/
lﬁﬁ' Semplené Sl

L}
!
&
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Selecione a figura e defina, na barra de propriedades,
0s seguintes valores:

¢ Propriedades ﬁ
Bitmap
- |

Bitmap
L: 262 | X:| 119
Al ze2 | Yi136

Agora iremos importar a outra figura para que
possamos fazer uma pequena montagem. A importacao
sera feita da mesma forma que a primeira figura.

[ORaa20@d0AY00/= =008 &a% R BEAC
Sem Utk 29m0" : Pigenn 1.8 1003 oer) ¢ [

Selecnw | g oroed Edveuskw (D)2p8p foha £534 pio fohe

vl

7 | ¢ Ferramenta Lago (L)

Mas agora, com o chapéu, iremos utilizar a
@3 | “Ferramenta Lago poligonal” para que possamos
w2 A || fazer o contorno exato da figura do chapéu para
posteriormente colarmos sobre a outra figura,
do gnomo.

Selecione a opgdo mostrada na figura e va
contornando o chapéu com vdrios cliques, pois
com esta ferramenta ndo conseguimos
contornar continuamente o objeto.
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Apos fazer todo o contorno do chapéu, pressione as
teclas Ctrl + X (comando para Recortar) e em seguida Ctrl
+ V (comando para Colar).

Feitos estes passos, clique na Ferramenta Ponteiro

LR .
e arraste o chapéu para fora do seu contorno,
conforme ja recortamos, para algum lugar da area de
desenho.

Arquvo  Edts Exbr  Selecony  Modficy  Texto Comandos Fitros sl Apds | [l W Q [«

Selecione o

DB@=a3a 0 Qs g eSS s % SR8 S M ontorno com
— Sem Rl Zona* - péana 1 & 100 NN 2 Ferramenta
Seiecony || 2 Ovgeal - B veoskeer (112 péo foha  £54 pig. fobs Ponteiro e

delete.

Bimap -

L9 4 '

2 ‘ y
e 3 \:\‘ J §
o 5

>
-~

B0 W [crvepriedades

Agora iremos definir os valores corretos ao chapéu
para que este fique posicionado corretamente sobre a
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outra figura, constituindo assim nossa pequena
montagem.

Selecionamos o chapéu com a Ferramenta Ponteiro e
na barra de propriedades definimos os seguintes valores:

¢ Propriedades i

Bitmap
a

(Btmap |
L 262 | X: 119
A 262 | Yi| 136

Pronto, nossa pequena montagem esta pronta!
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IlOR@aadera { "O(EHE*0 0 Qo6 % <k B8 AS

OB 1 10”01 = v |

Selaciny | s orignd  Elveusiesr [T)2pdg.ffohs  £54péo. foha

80 @ [oorepricdades

Agora iremos transformar parte da nossa imagem em
outro objeto para que possamos aplicar efeitos somente
no local em que desejamos. Selecione a Ferramenta
Marca de selegao oval.

Bitmap

=
i
w_d ‘;j

}':\ :__} Ferramenta Marca de selecao (M)

Ao oval I: r""l::l

Em seguida, demarcamos na figura a area desejada:
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Argavo  Edte Exbr  Solecony  Modficy  Tento Comandos Flios dneh Audh | B W Q[0 y

DRA@aAD@NAYDA|=+0 0% &aa% k- BOAGE
R 5 AR RO BRDN] 5o 3uio-2 o0 - Pigina 1 3 100% (vumoo) [N

Z0ngns | [ viessiear [T12p8g.ffoha £534 pig. ffoha

E

N

AN FO
NI S (4

E ‘

Note o pontilhado, é
o local demarcado
pela ferramenta.

>E 7
& —]‘Q

b {2

®as
fSua

DO @ [Sorepredates

Apds fazer a selecdo, no menu Editar, clicamos em
Recortar e em seguida refazemos este mesmo processo,
porém, clicamos em Colar.
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ivo [[Editar] Exibr Selecionar Modificar  Text

——  Desfazer Selecionar pixels Ctrl+2 |
& | Repetir Selecionar pixels  Ctri+Y fa
- Inserir > I
20 Localizar e substituir... Ctri+F y [Edita] Exbir Selecionar Modificar Texto
Recortar Chri+% Desfazer Recortar Ctrl+Z =
Copiar Ctrl+C Repetir Recortar Chri+Y o
Inserir DE
Copiar codigo HTML.... Cri+Alt+ Oi Localizar e substituir... Ctrl+F Eolha
Palaw ~ud o t
Recortar Chrl+X
Copiar Ctrl+C
| Copiar cédigo HTML... Crl+Al+C
} Limpar Backspace

Depois de recortar e colar, selecionamos e
Ferramenta Ponteiro e clicamos sobre o novo objeto, ou
seja, onde aplicamos a selegao anteriormente.
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Veja abaixo:

R s o 2ona : Pioma 1 & 100% (oamop) [
£ 4 péo.ffohs Pégna |

Iremos aplicar brilho em
nossa selegdo. Para isto
precisamos clicar na opgao
Filtros e em seguida,

dentre as  alternativas et L —

expandidas, escolher a que Sembea
desejamos. @l Sombea rterns
— Sombea sdida. . v

Ao clicarmos em Brilho aparecera um pequena janela
com opgoes referentes a esta opgao.
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Para escolher uma cor, por exemplo, basta clicarmos
na palheta de cores e selecionar a cor desejada.

Pégina 1

sg.ffoha FE4 pag.ffoha

@0

‘ Fitros

E para finalizar, iremos adicionar um texto na nossa

pequena montagem.

Moo Edts Eibe  Selconw Modkcy Texto Comands Fvos b A | O Q[

JBa=san T W0 TRaRn R BOAL
Som ke 2 Pigma 18 1o 1ot s [

Sebeciora | g ovond Edveiow (12080 idtha E514 g Mo
LR
oo
g
Qv
N7
2a
L ¥
Vetor
\N 9
N
Wb
€404 Cliqgue na Ferramenta
o® Texto e selecione com
Ches o cursor do mouse o
: 9 local que deseja inserir
Yis o texto.
st
e
80 W [Treieins

133

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

Apos fazermos a selecdo, basta digitar na caixa de
texto.

ha B4 paag.jfolha

GNOMO VERDE

Em seguida podemos aplicar um estilo diferenciado
no texto digitado:
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dicx Toto Comards Finos Jebh Ak W @ R x - Modo expanddo v | (D 7 Lo i i
Q0 -/ T RGN R BEAS
R 2t 200" : Paona | @ 100% (GNP VIRDH) B

v El4pig Moba

Na aba Estilos,
selecione a opgdo
Estilos de Texto
Criativo no menu
drop down e escolha

3 x

Comodor

w COpscdade 100 % |
all

Lo viw

ta o

Pro
aula.

uma das alternativas “swaas |
de estilos de texto | (% |
d|sponive|s. Estios de Teuto Cramo v |
‘ anc| asc| anc| and [u- A
BABC| 402 | ABC| ABC| ABC | Anc
ABC| ABC| Avc | anc
Regde v w0 v..al(l)v‘aan‘ v lu““ @
v BV~ ] ] s [+ Yot Gostwe (00 a3 |
s 7/ - v‘mmmmm:l

Tost ot 0 W

DR

nto! Terminamos o trabalho proposto para esta

~ NO|E=bbh&Heh | 2| BEAS

Pagina 1

J2pég.jfoha FH 4 pag.ffoha

GNOMO VERDE

dedesenho: | | [Tamanho da tela de desenho... | [ Tamanho da imagem... | [ justar tela de desenho |
w | vl
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Exercicios:

1. Explique como podemos aplicar o efeito "gradiente” em
um objeto qualquer que tenha sido criado, como por
exemplo, um triangulo:

2. Como importamos imagens para a area de desenho do
Fireworks?

3. Qual a finalidade da "ferramenta lago poligonal"?

4. Como inserimos textos no Fireworks?

5. Onde fica a opgao "estilos de texto criativo"?
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Exercicios de Fixacao:

Crie um arquivo em PNG nas dimensdes 800x600.
Em seu interior, importe uma imagem qualquer e aplique
um efeito de brilho a ela.

S\ Amuvo Editor Exbir Selecionar Modificar Teto Comondos Filtos Janels Ajuda | B W Q [l0o% ] Modoexpandido v | (B ]
DRaad@F Al N 0|E+00 %86 % -k |BETAS

Sem ttulo-9.png" : Pigina 1 @ 100% %
Selecionar | 2 Oniginal S Visvalzar [T)2 pag.foina E34 pag.toiha Pagina1 0, ‘——Li
o - —
& ncaptatvo + Cores: 255 v
""';9 Pords: 0 |vlPonthamento: 0% ||
S0 =]
24
0.&
Vo | ot [ietum+) (et
N (e dr e al
QT e e —
@ U Moemal Opogdade 100
ol [®] | = comeda dawes @l
E3rd ® | |v = camadar (e}
— L [
20 Estado 1 au B
2.4 ERrrrr——|
60 e
=g < -
|| E e ' [ooxen 100 <
EL e e = |
VLN Documento | Teldedesentor | Tomarho da ol de deseoho...| | Temenvo da magem.. | | Aster tele e deserho |

| & e P e— >

El
SHiogl Eandoll = G
ibiotecsde documenton
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Aula 9 - Entendendo o funcionamento de Botoes e
menus Pop-up

Nesta aula aprenderemos a fazer Botdes e menus
pop-up.

Botdes sdo tipos especiais de simbolo usados como
elementos de navegagao para uma pagina da Web. Vocé
pode editar botdes facilmente usando o Inspetor de
propriedades. Como vocé pode arrastar ocorréncias de um
botdo a partir da biblioteca de simbolos até o seu
documento, é possivel alterar a aparéncia grafica de um
Unico botdo e atualizar automaticamente a aparéncia de
todas as ocorréncias de botdes em uma barra de
navegacao.

[oomcaa] &9 ()

Menus pop-up, também conhecidos como Drop-
Down, sdo menus em que ao passar 0 mouse em cima,
ou dar um clique, surgem mais opcoes de botdes, para
acessar outras paginas ou menus.
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Criacao de Botoes

Agora vamos criar um botdao seguindo as instrucdes
abaixo.

- Primeiramente crie um retangulo arredondado no
palco do Fireworks.

- Faca uma copia do retdngulo e cole o mesmo na
cena.
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- Selecione o segundo retangulo, coloque

branca e em opacidade coloque 50%.

a cor

Borda: | Suavizagdo | 0

(b3  Sdlido(a) v |7 /0 ~ [ Nenhum - IE 50 |v

Hormal

Borda: 0 - Flﬂ:I'US.'|+‘i

Textura: | Anisgem = |0 |=

Transparenie m Edatar el I:l:l

- Posicione o retdngulo que editamos na metade do

1° retdngulo, para formarmos um efeito de reflexo.

- Selecione os dois retangulos e agrupe-os por meio

do menu Modificar>Agrupar, ou pressione Ctrl +G.
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Tedo Comendos fivos Mnels Ao | M @ Q [
Tela de desenho »
Anmacio

Simbolo.

Menu pop-up

. -
»
. . -
Mascara »
v JPEG seletvo .
Bloquear selegdo CerieAltsl
T ) Nivelar selegdo Cut+Alte ShiftsZ
Mesclar para bao CrieE

Nivedar camadas Ctrl+ Aft+E
Transformar

Organizar
Alinhar

Converter caminho em marca de selegdo..

Combinar caminhos

Alterar caminho

Ajustac a pixel QoK

Desagrupar Ctrl+ShifteG

- Veja como ficou os retdngulos apds agruparmos.

G

- Agora vamos transformar o retangulo em um botdo.
Para isso va em Modificar> Simbolo e clique em
Converter em simbolo ou pressione a tecla F8.

141

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

- Feito isto abriréa uma janela, onde vocé vai
selecionar a opcao Botao e clique em OK.

Converter em < i Comverter em <D e

[T il simibolo] Mome: Simibolo

Tipo: @ Grafico oK Tipe: () gritics E
petss L

DpsBes: | ativar guins de escaln com 9 fatis
‘Sahar na bibloteca comum

Opghes: || atwor geins de escals com 9 fotas

Sahar na bislcteca comum

animagio ‘ Aneacho
Cancelar |

- Note como fica nosso retangulo apds transforma-lo
em botao.

=

- Na barra de propriedades do botdao podemos
adicionar um link. No exemplo abaixo adicionamos o link
(www.google.com.br), ao clicar no botdo vocé sera
direcionado diretamente para o seite da Google.

Link:  www.google.com.br -

Texto alternativo:
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Para visualizarmos nosso botao basta acessar o menu
Arquivo>Visualizar no navegador e clicar em
Visualizar em firerox.exe, ou pressionar a tecla F12.

Observacao:

Se vocé quiser mudar as cores quando passar o
mouse por cima do botao ou ao clicar basta seguir as
seguintes instrugodes.

- Dé dois cliques sobre o botdo, para entrarmos no
seu modo de edigao.

- Na barra propriedades do botao clique no menu
drop down de Estado.

Liberado -

Estado: | Liberado = | =
| Importar um bot&o... | . Sobre

Fressionado
Sobre Enguanto Pressionado
Area athva

—
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- Quando selecionado a opgao sobre escolhemos a
cor que o botdo vai ficar quando posicionarmos o mouse
sobre o mesmo.

- Quando selecionado a opcao Pressionado,
escolhemos a cor que o botao deve ficar quando clicarmos
sobre ele.

Menus pop-up

Menus pop-up sao exibidos em um navegador
quando o usuario move um ponteiro sobre um objeto de
Web de acionamento ou clica nesse objeto, que pode ser
uma fatia ou um ponto de acesso.

e Cada item de menu pop-up aparece como uma
célula HTML ou de imagem. A célula tem um estado
Liberado, um estado Sobre e texto em ambos os estados.

e Vocé pode anexar links de URL a itens de menu
pop-up para navegacao e pode criar quantos niveis de
submenu desejar em menus pop-up.
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e Também pode usar qualquer uma das guias, ou
todas elas, e editar as respectivas configuracbes a
qualquer momento.

Vamos ver como aplicar um menu pop-up no botao
que aprendemos a fazer anteriormente.

- Para adicionarmos um menu pop-up acessamos 0
menu Modificar va até Menu Pop-Up e clique em
Adicionar menu pop-up.

- Note que ao clicar em Adicionar menu pop-up abre
uma janela para edicao dos menus.
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Janela de edigao:

—
Edlturdeminugup—:p. a T P Y

Conteiido | Aparéncia | Avangado | Posigio|
EE

Testo

Link Destino

Cancelar <voltar || Avangar > Condluido

- Vamos configurar nosso menu pop-up. E texto
digitamos o texto que deve aparecer, em Link o lugar para
gue vamos nos direcionar ao clicar sobre o botdao e em
Destino escolhemos a opgao _self.

- Veja na imagem abaixo o nosso menu ja

configurado.

Editor de menu pop-up -
- - -

N [ . _
Contetdo |Aparéncia | Avancado | Posigdo
Texto Link Destino
Google www.google.com.br _self a
Yahoo www.yahoo.com.br _self u
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- Na aba Aparéncia, podemos escolher entre menu
de imagem ou HTML. Também podemos definir se nosso
menu sera vertical ou horizontal.

—
—
jConteudo, ApEnce | Avangado | Fosigao =3

Célulos: " IKTML @ Imagem [Mewvera .
Fonte: Verdana, Anal, Helvetica, Sans Serf v

Tomanho: 14 v B[1] [E]z][=

Estado Normal Estado Sobreposto

Teto: [l caue: [l Teo: [l cave: [l

- Note que alteramos as cores e o estilo do menu.
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- Na aba Avancado sera definido as dimensdes dos
botdes.

Contetido | Aparéncia | Avancade |Posicio

Freenchimento da célula: 3 Recuo do texto: 0

Espagamento entre células: 0 Atraso do 1000 ms

Bordas do pop-up: [+/|Mostrar bordas
Largura da borda: 1 Sombra: -

Cor dabordai | Realce: | _

phoo————————

| cenceler | | <vaiter || Avangar> | | conchuido

- Na aba Posicdo definimos onde ird aparecer o
menu pop-up.

Contetido | Aparéncia | Avangado | Fosicio |

Posigio do

X 0 Y: 0
Posigio do sub
X 5 Y: 7

Tnserir na mesma posigao que o pai
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- Esta pronto nosso menu pop-up, para testarmos
basta clicar no menu Arquivo, va até Visualizar no
navegador e clique em Visualizar em Firefox.exe.
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Exercicios:

1. O que sao botoes?

2. O que sao menus Drop Down?

3. Como podemos visualizar um botao?
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Exercicios de Fixacao:

Crie um documento em PNG nas dimensdes 800x600.
Em seu interior crie um botao animado e modifique seus
estados para que a medida que o mouse seja colocado
sobre ou clicado, ird ser modificado.

FUl Amiwo Ediar bt Sdeconsr Madfir Testn Comondos Flios s Auda | B W Q [mm <) P ]
EEEE LLEE FIEEEEREEEE R Y
A $.pmg - Pigina 1 © 100% =

Selocionar (| # Criginal | @)Visuaizar [1)2 pagfolha E534 pig.oiha Pigina1 =

o g

- u’ Adsptatve - Cores: 2%

Bamap Podn: [ [Pomtihoment: 0% [+]
A —=

S

od

.

mairm/ ©
CE AT

LY
2 <\.€>F
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Aula 10 - Criacao de Layout basico no Fireworks
CS6 - Parte 1

Nesta aula vamos aprender a fazer um layout no
Fireworks CS6.

O essencial para termos um layout bom é a aparéncia
e facilidade para nos localizarmos no site. Layout sao
basicamente retangulos que aplicados da forma correta
podemos deixa-los com uma aparéncia bem chamativa e
atraente.

Através de gradientes aplicados nos retangulos
podemos deixar os retangulos com aspectos atraentes.

Também sao importantes termos botdoes com efeitos
e de grande utilidade.

Vamos ver como criar um layout no Fireworks,
seguindo 0s passos a seguir.
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- Primeiramente criamos um retangulo arredondado
na parte superior da tela.

- Feito isto criamos dois retdngulos, um na borda
superior esquerda e um na borda inferior direita, para que
nosso retangulo fique com um design diferente.

Nesta barra podemos colocar alguma imagem,
videos, logotipos e muitas outras formas de expressar o
objetivo do site.

Na figura abaixo inserimos uma imagem em nosso
retangulo, com efeito, gradiente.
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- Agora iremos criar nossa barra de menus. Para isto
iremos utilizar o mesmo procedimento.

- Note que o fundo de nosso layout estd em branco,
para deixa-lo com aspecto mais agradavel vamos criar um
retdngulo e adicionar um gradiente.
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- Note que o retdngulo ficou sobre os outros
arquivos feitos anteriormente, para envia-lo para traz,
basta clicar com o botdao direito sobre o objeto, va até
Organizar e cliqgue em Enviar para traz.

REEVVOT RS

Agora aplicamos 2 retangulos com a cor branca e
opacidade com valor de 30%, estes dois retangulos
posicionados no meio dos dois retangulos da um efeito de
reflexo. Note na figura abaixo como ficou.
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- Agora adicionamos um retangulo modificado, para
colocarmos os conteudos mais importantes do site.
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- Neste passo adicionamos 0s menus e colocamos um
degrade no painel de noticias.

Home Tutoriais Contato Downloads

.. Suporte
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- Agora vamos adicionar um conteudo para ter uma
nocao de como ficaria o site se colocassemos ele na rede.

©
©
W
8

Cada vez mais, os servigos migram para a
web, que agora ndo apenas utiliza a
infra-estrutura da Internet, mas ja é tida como
uma plataforma, no qual aplicativos e solucdes sao
baseados. Os profissionais que lidam com essas
ferramentas sao cada vez mais requisitados e tém
& sua frente um mercado mais competitivo, onde
pessoas criativas e ageis sao mais requisitadas.
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Os icones ajudam a dar uma boa aparéncia ao seu
layout, além de facilitar atravez da visualizacdo o
entendimento da informacdo que vocé deseja passar.

Cada vez mais, os servicos migram para a
web, que agora nao apenas utiliza a
infra-estrutura da Internet, mas ja é tida como
uma plataforma, no qual aplicativos e solucoes sao
baseados. Os profissionais que lidam com essas
ferramentas sao cada vez mais requisitados e tém
a sua frente um mercado mais competitivo, onde
pessoas criativas e ageis sao mais requisitadas.

OO

Corriant 200 2 2014, ©:» Nodoron.

159

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

- Para finalizar nosso layout basico adicionamos um
efeito de sombra na nossa area de noticias e inserimos
um rodapé onte podemos colocar algumas informacgdes,
como nome da impresa e até direitos autorais.

Cada vez mais, os servicos migram para a
web, que agora nado apenas utiliza a
infra-estrutura da Internet, mas ja é tida como
uma plataforma, no qual aplicativos e solucdes sao
baseados. Os profissionais que lidam com essas

a sua frente um mercado mais competitivo, onde
pessoas criativas e ageis sao mais requisitadas.

©
©
b ferramentas sao cada vez mais requisitados e tém
1wl
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Exercicios:

1. Conceitue “layout”:

2. Qual a importancia dos icones em um layout?

3. Qual o ultimo recurso, conforme o contedido
da aula, utilizamos para finalizar um layout?
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Exercicios de Fixacao:

O exercicio de Fixacao da aula 10 esta juntamente
ligado aos exercicios das aulas 11, 12, 13 e 14, que sao
referentes ao desenvolvimento de um layout,
aconselhamos que vocé assista as préoximas aulas e logo
em seguida, como o conhecimento adquirido, desenvolva
seu proprio layout.
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Aula 11 - Criacao de Layout basico no Fireworks
CS6 - Parte 2

Temos diversos tipos de layouts, pois ndao existe um
padrdo. Cada profissional tem seu modo e técnicas na

hora de criar um site, mas podemos seguir alguns
conceitos basicos.

Layout executivo:

Para empresas de grande porte, onde se visa uma
aparéncia muito formal e um layout bem apresentavel.
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Também temos layouts direcionados a sites de
humor, estes layouts devem ser bem descontraidos com
cores alegres e figuras engragadas. Para criarmos um
layout bem feito, precisamos aplicar alguns efeitos para
deixa-lo com uma boa aparéncia e que chame a atencao
do visitante.

# INicio SOBRE PARCERIA BLOGARIA  DARK HOLE
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Podemos aplicar reflexo nos botdes e nos banners do
layout, para fazer estre procedimento basta seguir os
seguintes passos.

- Primeiramente criamos um retangulo arredondado.

OBS: Note que o botdo esta sem nenhum efeito.

- Apés criar o triangulo, copiamos e colamos ele na
cena.

- Agora selecionamos o primeiro retangulo.

| 4 £ om
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Aplicamos a cor branca nele e colocamos a opacidade
em 30%.

- Apés modificar o primeiro retangulo, o movemos
para cima do retangulo preto.

- Agora redimensionamos o retdngulo modificado

para que figue na metade do retangulo preto, como
mostra na figura abaixo.

Ly

*

- Para finalizar basta selecionarmos os dois
retangulos e agrupa-los. Para

isto clique no menu
Modificar e clique em Agrupar.
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Outra forma de deixar seu layout mais atraente é
aplicando gradientes.

Existem diversos tipos de gradientes, além disto,
podemos edita-los criando formas diferentes para se
adequar a seu layout.

Vamos aprender como aplicar um mascaramento
para deixar seu layout diferenciado.

- Primeiramente crie um retangulo e coloque a
imagem que vocé quer que aparega.
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- Apos coloque um efeito de gradiente no retangulo

criado.
P EWOTRS
- Para que nosso efeito fique perfeito trocamos a cor
vermelha pela cor preta que ajuda na visibilidade do

efeito.
&

- Agora basta selecionar os dois objetos e va em
Modificar> Mascara e clique em agrupar como mascara.

- Note que o0s dois objetos perderam suas
caracteristicas iniciais. Para nosso efeito aparecer clique
no ponto azul que aparece no centro do retdngulo
selecionado e arraste para onde estava o retdangulo com
gradiente.
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- Pronto! Aplicamos o efeito de mascaramento junto
com gradiente dando um efeito diferenciado a nosso
banner.

Varios profissionais desta area criam layouts muito
criativos, colocando videos, sons e flash’s de imagens.
Apesar de deixar o site mais pesado para o visitante,
impressiona muito apods carrega-lo por completo,
passando uma 6tima impressao para o visitante.
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Exercicios:

1. O que é o efeito gradiente?

2. Explique resumidamente como se aplica o
efeito de mascaramento para deixar o layout
mais atrativo?

3. Qual o procedimento para se aplicar reflexo
em botdes ou banners do layout?

4. Qual a funcao das Guias de fatia?
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Exercicios de Fixacao:

O exercicio de Fixacao da aula 11 esta juntamente
ligado aos exercicios das aulas 10, 12, 13 e 14, que sao
referentes ao desenvolvimento de um layout,
aconselhamos que vocé assista as proximas aulas e logo
em seguida, como o conhecimento adquirido, desenvolva
seu proprio layout.
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Aula 12 - Entendendo o Fatiamento no Fireworks
CSse

A técnica de aplicacao de fatias corta um documento
do Fireworks em partes menores e exporta cada parte
como um arquivo separado. Ao exportar, o Fireworks cria
um arquivo HTML contendo o cédigo de tabela para
remontar o grafico em um navegador.

Aplicar fatias a uma imagem proporciona trés
vantagens principais:

Otimiza imagens: Para download mais rapido.

Adiciona interatividade: Para que as imagens
possam responder a eventos do mouse.

Facilita atualizagcdes: Para partes de pdaginas da
Web que sdo alteradas com frequéncia (por exemplo,
fotos e nomes em uma pagina de "funcionario do més").

Vamos ver como aplicar um fatiamento em um
layout.
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- A imagem abaixo é nosso layout que iremos fatiar.

facebook

Esta saindo? Continue conectado. Cad astre-se

Acesse facebook.com em seu celular. égratuito e sempre sera.
Nome Sobrenome
Seu e-mail

Insira o e-mail novamente

Nova senha

Data de nascimento

N For que predso informar minha
pinfe] || e [m]|| amo [ml| AR

- Para isso utilizamos a ferramenta Fatiar @
(podemos acessa-la pela tecla k).

- A imagem abaixo mostra como fizemos o
fatiamento de nosso layout.

facebook

Esta saindo? Continue conectado. CadaStre se
Acesse facebook.com em seu celular. égratu'\to e sempre serd.
Nome Sobrenome
‘Obter o Facebook Movel|
Seu e-mail

Insira o e-mail novamente

Nova senha

Data de nascimento

: 2 Por que prediso informar minha
Dialv] Més [x] | Ano [x
data de nascimento?
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- Agora ao invés do site ser carregado por completo,
sera carregado em partes. Cara retangulo vermelho da
imagem é uma parte que vai ser carregada para ai sim
abrir o site por completo.

Ja a ferramenta Fatia Poligonal serve para criar
fatias de forma livre, clicando e contornando os objetos
gue vocé deseja fatiar.

- Vamos criar uma fatia sobre a espada da imagem
abaixo.
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- Primeiramente selecionamos a ferramenta Fatia
poligonal (@l).

- Com a ferramenta selecionada basta ir clicando e
fazendo o contorno da espada.

Veja na imagem abaixo como é feito.

Note abaixo como ficou a fatia que fizemos
contornando a espada.
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Agora vamos ver como mudar a cor da fatia.

- Primeiramente selecionamos a fatia criada.

- ApOs isto basta ir na aba propriedades e mudar a
cor na caixa de texto.

T imagon de e ps v [l
D CF sl 4 | Tt Sermatnec

e Sesse:

Trabalhar com um layout de fatia é semelhante a
usar uma tabela em um aplicativo de processamento de
texto. Quando vocé arrasta uma guia de fatia para
redimensionar uma fatia, todas as fatias retangulares
adjacentes também sdo redimensionadas. Também é
possivel usar o Inspetor de propriedades para
redimensionar e transformar fatias.

176

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

Guias de fatia definem o perimetro e a posicao de
fatias. Guias de fatia que se estendem além de objetos de
fatia definem como o restante do documento é fatiado na
ocasido da exportacdo. E possivel alterar a forma de um
objeto de fatia retangular arrastando as guias de fatia ao
seu redor.

Temos dois botdes na barra de ferramentas na parte
web, para ocultar e mostrar fatias e pontos de acesso.
Veja abaixo onde estao localizados e qual a funcao de
cada um.

——p Mostra as fatias e os pontos de acesso na cena.

Web

= &
[E[E—

Oculta as fatias e os pontos de acessc na cena.

- Para salvarmos nossa imagem fatiada basta acessar
o menu Arquivo e clicar em visualizar imagem.
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- Feito isto abrird uma janela onde vocé podera editar
alguns conceitos como, qualidade, formato, suavizagao,
entre outros.

Visualizagio da IMagem wuw i St e e s we B 8 5 . - -

Opgdes | Arquivo | Animaso | I JlVisyslzar  Configuragbes savas:
Qualidade 99.(0)  mihdes

Formeto; JPEG - 194.50K 31 sag a Sektps R 3]

Qualidade: 9 |7

Suoviagto: TOETIIRE  ~

 BxibicBo progressiva para navegador
7 Aumentar nitidez das bordas coloridas

Remover cores ndo usadas

RE Ay B Q 0% v|mDB

Eportar... | | oK || concetor |

- Feito isto basta clicar em exportar. Logo apds abrira
uma janela onde vocé vai escolher o diretério e o nome
gue vocé vai salvar o arquivo.

- Apos escolher todos os dados basta clicar em salvar.
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Exercicios:

1. Para que serve a ferramenta Fatiar?

2. Para que serve a ferramenta Fatia Poligonal?

3. No Fireworks CS6 é possivel ocultar os pontos
de acesso na cena?

4. Qual a funcao das Guias de fatia?
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Exercicios de Fixacao:

O exercicio de Fixacao da aula 12 esta juntamente
ligado aos exercicios das aulas 10, 11, 13 e 14, que sdo
referentes ao desenvolvimento de um layout,
aconselhamos que vocé assista as préoximas aulas e logo
em seguida, como o conhecimento adquirido, desenvolva
seu proprio layout.
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Aula 13 - Criacao de Animacoes no Fireworks CS6

Nesta aula, veremos como criar animacgoes atribuindo
propriedades a objetos chamados de simbolos de
animacdo. A animacdo de um simbolo se divide em
estados, que contém as imagens e os objetos nessa
animacgao.

E possivel ter mais de um simbolo em uma animacso,
e cada um pode ter uma acao diferente. Diferentes
simbolos podem conter nUmeros de estados variados. A
animagao termina quando toda a acao de todos os
simbolos é concluida.

Vocé pode aplicar configuracdbes ao simbolo para
alterar gradualmente o conteldo de estados sucessivos.
E possivel fazer com que um simbolo pareca mover-se
pela tela de desenho, apareca ou desapareca
gradualmente, figue maior ou menor ou gire. Como varios
simbolos podem existir em um Unico arquivo, é possivel
criar uma animagao complexa na qual diferentes tipos de
acao ocorrem todos ao mesmo tempo.
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Fw

Adobe’ Fireworks' CSé

No painel Otimizar, €& possivel alterar as
configuracdes de otimizacao e exportagao para controlar
como um arquivo é criado. O Fireworks pode exportar
animagdes como arquivos GIF animados ou arquivos SWF
do Adobe Flash. Também é possivel importar animacdes
do Fireworks diretamente no Flash para edigao adicional.

Agora vamos ver como funciona uma animacgao
estado por estado.
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Vamos fazer uma animagao em que a imagem abaixo
vai mudando de cor ao decorrer da animagao.

FIREWORKS

- Primeiramente acessamos o painel Estados.

w. &, Continuo +H & &

- Agora selecionamos o menu da aba Estados e

clicamos em Duplicar estado.
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] Adicionar estados...

n 01 Estado 1 7 O .
] - - Duplicar estado..

Excluir estado

Copiar para estados...

Distribuir para estados
¥ Corte automatico

¥ Numeragio
¥ Diferenga automatica

Propriedades...

J. &, Continuo *H ol F Ajuda

- Note que ao clicar nesta opgao abrird uma janela
onde vocé escolhe as opcdes de posicionamento do novo
estado e quantas copias vao ser feitas.

-
Duplicar estado u
Nimero: 1 |z|

Inserir novos estados

() Mo inicio

(| Antes do estado atual

(@) Depois do estado atual

-.:::' Mo fim

o< [ concelr

- Agora vamos mudar as cores do nosso texto.
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A parte que estd em amarelo deve ir para o meio do
texto e a cor que esta na parte de baixo passara para

cima.
0= " 0= ]
[ B B T N
@ O ] e @ = a E I
& &)
| a2 :
| Opghes de preenchimento, ., | | Opgdes de preenchimento...

1° Estado 2° Estado

Agora vamos duplicar o 2° estado para que possamos
adicionar mais uma transicao de cor.

01 Estado 1 7 O
02 Estado 2 7 O
& 03 Estado 3 7 O

«J, @&, Continuo +H &l &
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Colocamos a cor amarela na parte de baixo de nosso
texto, para criar um efeito de transicao de cores.

= - [ = - <]
E T n B T e | [ | |
a w i o & & " e ] u g -
o = £
Opliam i pur g inohiemanio... Gpclen de presnchements.., Opghes de preenchiments...
1° Estado 2° Estado 3° Estado

Agora iremos configurar a velocidade em que passara
cada estado.

- Para isto clicamos duas vezes sobre o nimero que
aparece ao lado de cada estado.

01 Estado 1 7 O
Atraso de estado: 7 O
/ 100 sequndos 7 O

Incluir ao exportar

- Quanto maior o valor colocado mais vai demorar a
passar do 1° para o segundo estado. Vocé pode editar o
atraso de estado em todos os estados adicionados no
projeto com valores diferente.
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- Para vermos como ficou nossa animagao basta
clicar no botao de Play (¥ ).

- Veja abaixo como ficou nosso texto em cada estado.

Estado1l == FIREWORKKS
Estado 2 == FIREWORKS
Estado 3 = FIREWORKS

Para salvar o arquivo acessamos 0 menu Arquivo e
clicamos em Salvar como, feito isto escolhemos a
extensao do arquivo como Gif animado e a salvamos
clicando em salvar.

by Sem tulo-1.gi -
Salvarcomo Spo:  |GIF animade ".gf) | Cancelar
Sabvar como cipiz Opgies...

Outra forma de animarmos objetos é criando um
Simbolo de animacao.
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Vocé pode criar um simbolo de animacdo desde o
inicio ou convertendo um objeto em simbolo. Em seguida,
pode definir propriedades que determinam o numero de
estados na animacdao e o tipo de agdao, como
dimensionamento ou rotacao.

A seguir vamos ver como criar um simbolo de
animagao.

- Primeiramente va até o menu Editar va em Inserir
e cliqgue em Novo simbolo.

- Feito isto abrird uma janela, 1a vocé pode colocar o
nome para seu simbolo e escolher a opcao Animacgao.

Converter em simbolo ﬁ
Nome: | Eiylalsilv8
() Animacgo
4
| Botao

Opgdes: |:|Atwar guias de escala com 9 fatias

Salvar na biblioteca comum

IE
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- Agora basta clicar em Ok para concluir seu novo
simbolo.

- Dentro do simbolo podemos criar objetos em vetor
ou mesmo editar imagens em bitmap.

- Apds criar seu simbolo volte para a cena anterior,
clicando em Pagina 1.

N [Pigina1 7 Simbolo 1

Observacao: O Fireworks insere o simbolo na
Biblioteca de documentos e uma codpia no centro da
pagina. Vocé pode adicionar novos estados ao simbolo
através da aba Estados.

Converter um objeto em simbolo de animacao

- Primeiramente selecionamos o objeto.

- Feito isto clicamos no menu Modificar, va até
Animacao e clique em Animar selegao.

189

ACESSE WwWwwW.OURDMODERMND.COM.BR



FIREWORKS CS6 %

- Agora vocé pode editar o simbolo definindo
propriedades de animacao.

Animar ﬁ
Estados: 5 E|
Mover: 72 E|
Diregdo: 0 E|
Dimensionar 100 E|
Opacidade: 100 E| até 100 E|
Girar: 0 E (@ Hordrio [ Anti-hordrio
[ 0K H Cancelar

4

Estados: O numero de estados na animacado. E
possivel especificar até 250 com o seletor ou inserir
qualquer nimero na caixa Estados. O padrao é 5.

Mover: (Somente na caixa de didlogo Animar) A
distancia, em pixels, na qual o objeto se move. O padrao
é 72, mas nao ha limite. O movimento é linear e ndo ha
estados-chave (ao contrario do Flash e do Adobe
Director).
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Direcao: (Somente na caixa de didlogo Animar) A
direcao, em graus de 0 a 3609, na qual o objeto se move.
Vocé também pode alterar os valores de Movimento e
Direcao arrastando as alcas de animagao do objeto.

Dimensionamento: A alteracao no tamanho do
simbolo, como percentual, do inicio ao fim. O padrao é
100%, mas nao ha limite. Para dimensionar um objeto de
0% a 100%, o objeto original deve ser pequeno. Objetos
de vetor sao recomendados.

Opacidade: O grau de aparecimento ou
desaparecimento gradual do inicio ao fim. Os valores
variam de 0 a 100, e o padrao é 100%. A criacdo de um
aparecimento ou desaparecimento gradual requer duas
ocorréncias do mesmo simbolo, uma para reproduzir o
aparecimento gradual e a outra para reproduzir o
desaparecimento gradual.

Rotacdao: O grau de rotacdo do inicio ao fim. Os
valores variam de 0 a 360°. E possivel inserir valores mais

altos para mais de uma rotacdo. O padrao é 0°.

Horario e Anti-horario: A direcao na qual o objeto
gira, seja horaria ou anti-horaria.
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Exercicios:

1. E possivel alterar as configuracdoes de
otimizacao e exportacao em qual painel?

2. Que caminho utilizamos para Converter um
objeto em simbolo de animagao?

3. Para que serve a opcao Dimensionamento na
janela Animar?

4. Qual extensao utilizamos para salvar um
objeto animado?
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Exercicios de Fixacao:

O exercicio de Fixacao da aula 13 esta juntamente
ligado aos exercicios das aulas 10, 11, 12 e 14, que sao
referentes ao desenvolvimento de um layout,
aconselhamos que vocé assista as préoximas aulas e logo
em seguida, como o conhecimento adquirido, desenvolva
seu proprio layout.
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Aula 14 - Criacao de Layout Completo no
Fireworks CS6

Novidades do Fireworks CS6
Extraia as propriedades do objeto do CSS:

e E possivel extrair propriedades do objeto do CSS, bem
como cantos arredondados, gradientes, sombras
projetadas e transformacoes.

e Selecione o objeto.

e Selecione Janela > Propriedades do CSS.

e Clique em Copiar tudo para copiar as propriedades do
CSS do objeto selecionado. Clique na Copia
selecionada para copiar propriedades individuais.

Exporte fatias como sprite do CSS

e E possivel colocar os objetos de fatia em um
documento e exporta-los como uma imagem sprite
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Unica do CSS. Usar uma imagem sprite Unica do CSS
em vez de diversas imagens melhora o tempo de
carregamento de um website reduzindo o nimero de
solicitacdes do servidor.

e Quando vocé exporta fatias como uma imagem do CSS
Sprite, com o arquivo de imagem, um arquivo CSS que
contém os valores de mesclagem também é gerado.

e Cligue com o botao direito em uma fatia ou em um
grupo de fatias.
e Selecione Exportar CSS Sprite

e Na caixa de didlogo Exportar, clique em Exportar.

Criacao de temas jQuery mobile

e E possivel criar os temas do jQuery mobile com base
nas amostras e sprites padrao. Além disso, é possivel
visualizar o tema do jQuery mobile e exporta-lo como
CSS e sprites.

e Para criar um tema movel, selecione Comandos >
Tema do jQuery Mobile > Criar novo tema.
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e Para visualizar temas modveis em um navegador,
selecione Comandos > Tema do jQuery Mobile >
Visualizar tema.

e Para exportar um tema modvel como sprites e CSS,
selecione Comandos > Tema do jQuery Mobile >
Exportar tema.

e Para visualizar o tema, selecione Janela > Extensoes>
Visualizacao de tema no aplicativo do jQuery Mobile.

e Para adicionar um espaco reservado para um icone,
selecione Tema do jQuery Mobile > Inserir espaco
reservado do icone.

Aprimoramentos de desempenho

e Para resolver o problema causado por memoria
insuficiente, o uso de objetos GDI pelo Fireworks foi
reduzido.

e O Ilimite do uso de memodria aumentou nos
computadores de 64 bits com Windows para que se
possa obter uma estabilidade melhor ao abrir e salvar
grandes arquivos.
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e No Mac OS, a taxa de atualizacdo do Inspetor de
propriedades foi aprimorada ao alternar entre objetos.

Definir opacidade de preenchimento e tragado
separadamente

e Selecione o objeto e o seletor de cores do Tragado ou
Preenchimento.

e Se preferir, selecione o seletor de cores do Tragcado ou
Preenchimento na barra de ferramentas.

e Cligue no controle deslizante de Opacidade.

e Arraste o controle deslizante para o valor desejado.

Aprimoramento da selecao de cores

e Use os botdes para especificar as opcoes de tipo de
preenchimento, como sem preenchimento, solido,
gradiente e padrdes no inspetor de propriedades e na
barra de ferramentas. Anteriormente, essas opgoes
eram selecionadas por meio dos menus suspensos.
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e Agora é possivel especificar a posicao do tracado
(interna, central, externa) usando a caixa de didlogo
Tracado.

Defina o angulo dos preenchimentos de gradiente ou
padrao

e Selecione o objeto.

e No Inspetor de propriedades, selecione o]
preenchimento de gradiente ou padrao.

e Na caixa de didlogo Editar gradiente ou Editar padrao,
especifique o valor do angulo.

Nova extensao do nome do arquivo fw.png

e Quando salvar um arquivo, ele sera salvo com a
extensao fw.png por padrao.

e Para alterar o comportamento padrao, selecione Editar
> Preferéncias.

e Na guia Geralda caixa de didlogo Preferéncias,
desmarque Append.fw.png e cliqgue em OK.
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e Além disso, é possivel remover essa extensao na caixa
de didlogo Salvar como.

Diversos aprimoramentos

Aprimoramento para o painel Estilos.

O nd do local da interrupcdo de cor na ferramenta
Gradiente fica destacado.

e Com uso da ferramenta Conta-gotas, é possivel
copiar, preencher e colocar cor do tragado.

Selecione a ferramenta Conta-gotas, cliqgue com o
botao direito no objeto e selecione a opgao desejada.

e E possivel localizar o modelo padr&o do Fireworks e os
simbolos de biblioteca comum no diretério de
Usuarios.

e Se um simbolo de biblioteca comum for excluido, uma
nova copia do simbolo serd criada ao reiniciar o
Fireworks.
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O nome e o nivel de zoom do objeto selecionado nao
aparecem na barra de titulo do documento. Essas
informacdes estao disponiveis no painel Camadas e na
barra de aplicativos.

Atualiza para o painel e amostras do caminho.

Agora, no Mac OS, é possivel visualizar os arquivos de
imagem no Google Chrome.

A opcao Caminho que oferece acesso rapido a diversos
comandos relacionados ao caminho pode ser
encontrada no menu Janela.

A opgcao Agrupar como mascara pode ser acessada
com um clique direito no menu de contexto.

A configuracdao de otimizacdo padrao para um novo
arquivo é PNG32.

Recursos obsoletos:

e Exportacao para AIR
e Criacdo de apresentacao de slides
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e Aplicacdo de revestimento flexivel
e Device Central
e Compartilhar minha tela

Agora é possivel bloquear as restricdes da ferramenta
Cortar usando o Inspetor de propriedades.

fcones de miniatura dos objetos no painel Camadas.

Os seguintes ativos agora estdao disponiveis na
biblioteca comum: Cursores, Gestos, icones, iPhone,
icones moveis, jQuery Alca, rede social, icones
moveis, wireframes, wireframes para iPad e iPhone,
anuncio e WP7.

A biblioteca de estilos foi atualizada com as seguintes
categorias: Estilos de simbolo de botdo, padrdoes de
design de preenchimento, pontos de cor do tracado e
estilos de botao da Web.

As dicas de ferramenta estdo disponiveis para a
operacao de importagao do arquivo.

Quando um simbolo é salvo na biblioteca comum, ele
fica retido na tela de desenho.
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e Mais opgdes de padrdes e texturas estdao disponiveis.

e Na caixa de didlogo Preenchimento gradiente, utilize
as teclas CTRL+Seta para a esquerda ou CTRL+Seta
para a direita para navegar pelas interrupgoes de
cores e de opacidade.

e No Mac, use Command+Seta para a esquerda ou
Command+Seta para a direita.

e As bibliotecas sao atualizadas com mais padroes e
texturas.
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No decorrer das aulas 10, 11, 12, 13 e 14 vocé
aprendeu a desenvolver um site completo.

Utilizou diversas ferramentas e aumentou ainda mais
seus conhecimentos.

Agora € com vocé, nunca deixe de praticar, pois
agora vocé possui todos os conhecimentos necessarios
para se tornar um grande Web Designer.
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Exercicio de Fixacao:

Desenvolva um layout completo de um site e o exiba

no navegador.
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