
  
    
      
    
  


	
		Adobe Fireworks CS6


		Ana Laura Gomes

		Editora Senac São Paulo – São Paulo – 2019

	




    Apresentação


    
        [image: ]
    




    

O que é a Nova Série Informática?


    A Nova Série Informática foi criada para que você aprenda informática sozinho, sem professor! Com ela, é possível estudar os softwares mais utilizados no mercado sem dificuldade. O texto de cada volume é complementado por arquivos eletrônicos disponibilizados pela Editora Senac São Paulo.


    Para utilizar o material da Nova Série Informática, é necessário ter em mãos o livro, um equipamento que atenda às configurações necessárias e o software a ser estudado.


    Neste volume, estruturado com base em atividades que permitem estudar o software passo a passo, são apresentadas informações básicas para a operação do Adobe Fireworks CS6. Você deverá ler com atenção e seguir corretamente todas as instruções. Se encontrar algum problema durante uma atividade, volte ao início e recomece; isso vai ajudá-lo a esclarecer dúvidas e resolver dificuldades.


    Equipamento necessário


    Para você estudar com este material e operar o Adobe Fireworks CS6, é importante que seu computador tenha as configurações mínimas a seguir.


    Configuração para Windows


    
      	Processador Intel® Pentium® 4 ou AMD Athlon® 64.


      	Microsoft® Windows® XP com Service Pack 2 (recomenda-se o Service Pack 3); Windows Vista® Home Premium, Business, Ultimate ou Enterprise com Service Pack 1 ou Windows® 7.


      	512 MB de memória RAM. 


      	1 GB de espaço livre em disco para a instalação; será necessário espaço livre adicional durante a instalação (não é possível instalar em dispositivos de armazenamento removíveis Flash). 


      	Monitor de 1.280 x 800 pixels com placa de vídeo de 16 bits.


      	Java™ Runtime Environment 1.6 (incluso).


      	Unidade de DVD-ROM.


      	Software QuickTime 7.6.6 necessário para reprodução de mídia HTML5.


      	Este software não funcionará sem ativação. A conexão em banda larga com a internet e o registro são necessários para a ativação do software, a validação das assinaturas e o acesso a serviços on-line. A ativação por telefone não está disponível. 

    


    Configuração para Mac OS


    
      	Processador Intel® Multicore.


      	Mac OS X versão 10.6 ou 10.7.


      	512 MB de memória RAM.


      	1,8 GB de espaço livre em disco para a instalação; será necessário espaço livre adicional durante a instalação (não é possível instalar em um volume que use um sistema de arquivos que diferencia maiúsculas e minúsculas ou em dispositivos de armazenamento removíveis Flash). 


      	Monitor de 1.280 x 800 pixels com placa de vídeo de 16 bits.


      	Java Runtime Environment 1.6.


      	Unidade de DVD-ROM.


      	Software QuickTime 7.6.6 necessário para reprodução de mídia HTML5.


      	Este software não funcionará sem ativação. A conexão em banda larga com a internet e o registro são necessários para a ativação do software, a validação das assinaturas e o acesso a serviços on-line. A ativação por telefone não está disponível. 

    


    Estrutura do livro


    O livro está dividido em capítulos, que contêm uma série de atividades práticas e informações teóricas sobre o software.


    Para obter o melhor rendimento possível em seu estudo, evitando dúvidas ou erros, é importante que você:


    
      	leia com atenção todos os itens do livro, pois sempre encontrará informações úteis para a execução das atividades;


      	conheça e respeite o significado dos símbolos colocados na margem esquerda de determinados parágrafos do texto, pois eles servem para orientar seu trabalho;


      	faça apenas o que estiver indicado no item e só execute uma sequência após ter lido a instrução do respectivo item.

    


    Significado dos símbolos
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            Dica


            Quando este símbolo aparecer, você terá informações adicionais sobre o assunto, como dicas, atalhos e sugestões para facilitar o trabalho com o software. Sua leitura não é obrigatória para o desenvolvimento da atividade, mas lembre-se: quanto mais informações você tiver, melhor será o seu aproveitamento.
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            Observação

	Este símbolo marca um texto com observações sobre o assunto tratado. Embora importante, sua leitura não é obrigatória nem interfere diretamente na atividade em execução.
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            Atenção

	Toda vez que se deparar com este símbolo, leia com muita atenção o texto que o acompanha, pois as informações que ele contém afetarão os passos seguintes da atividade. Isso evitará dúvidas posteriores.
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            Exercícios

	Este símbolo sinaliza os exercícios propostos, apresentados no final da atividade ou do capítulo. Procure fazer os exercícios antes de iniciar outro capítulo. Eles irão auxiliá-lo a fixar melhor os recursos estudados.

          
        

      
    


    Utilizando o material da Nova Série Informática


    É muito simples utilizar o material da Nova Série Informática: inicie sempre pelo [capítulo 1], leia atentamente as instruções e execute, passo a passo, os procedimentos indicados.


    Para a execução das atividades dos capítulos, disponibilizamos os arquivos em nosso site, organizados em um único arquivo compactado, contendo a estrutura de pastas por projetos que serão desenvolvidos ao longo do livro.


    Atividades


    Para obter e utilizar os arquivos das atividades:


    1. Faça o download da pasta compactada no endereço abaixo.


    http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/fireworks_cs6/atividades.zip

    2. Após o download, crie uma pasta em sua área de trabalho (ou local de sua preferência) com o nome fire_CS6.


    3. Copie para dentro dessa pasta o arquivo baixado.


    4. Descompacte-o.


    Atividades prontas


    Além dos arquivos para a execução das atividades, também estão disponíveis os arquivos finalizados para você comparar ou tirar dúvidas, se necessário.


    5. Faça o download da pasta compactada no endereço abaixo.


    http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/fireworks_cs6/finalizados.zip

    6. Dentro da pasta fire_CS6, crie a pasta _ finalizados.


    7. Copie para dentro dessa pasta o arquivo baixado.


    8. Descompacte-o.


    Onde arquivar seus trabalhos


    No decorrer das atividades, serão indicadas as pastas dos projetos e os nomes dos arquivos que você deverá utilizar para salvar seus trabalhos. Procure não alterar a localização ou os nomes de pastas e arquivos para não se perder durante as atividades.


    Agora que você já sabe como utilizar este material, dê início ao estudo do Adobe Fireworks CS6, partindo do [capítulo 1]. E lembre-se: leia com muita atenção e siga todos os passos para obter o melhor rendimento possível em seu aprendizado.


    Boa sorte!






    1


    Fireworks: imagens, animações, planejamento e prototipagem de projetos interativos


    OBJETIVOS


    
      	Ter uma visão geral do Fireworks


      	Conhecer a diferença entre imagens e vetores


      	Conhecer os conceitos básicos de planejamento e prototipagem


      	Produzir um bom briefing com o cliente


      	Conhecer os passos elementares da arquitetura da informação do projeto
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    Visão geral


    O Fireworks é uma ferramenta muito flexível e prática. Além de criar e editar imagens, animações e interfaces com esse programa, você pode planejar, prototipar e criar projetos interativos. Ele é capaz de abrir/importar arquivos vindos do Photoshop e do Illustrator, exportar PDFs interativos e muito mais, como você poderá acompanhar nas atividades ao longo deste livro.


    Trata-se de um programa de imagens e não de um programa vetorial. Embora você possa trabalhar com ferramentas vetoriais dentro do Fireworks, o resultado sempre será uma imagem (bitmap); ou quase sempre, pois haverá momentos em que os textos serão exportados realmente como textos, mas isso também será visto no decorrer das atividades.


    Você tem à sua disposição ferramentas de texto, preenchimentos e contornos variados, uma seleção de estilos prontos para aplicar em desenhos e imagens, além de poder criar seus próprios estilos. Outro destaque, são as ferramentas de criação de animações simples, os famosos “gifs animados”, que já foram uma febre na web e hoje estão no ponto alto de sua maturidade, sendo usados com muita responsabilidade para atingir objetivos específicos, embora ainda continuem ótimos apenas para diversão. Também é possível inserir comportamentos em seus trabalhos, criando menus e outros botões com interatividade. Alguns processos simples estão automatizados, como a criação de um grupo de miniaturas a partir de originais maiores.


    Para conhecer mais sobre essa ferramenta, participe gratuitamente do grupo Adobe Fireworks Brasil (http://fireworksbr.groups.adobe.com).


    Diferença entre imagens e vetores


    Imagens são representadas por pixels e vetores por equações matemá­ticas. Veja o exemplo de um círculo criado como imagem, e outro, como vetor.


    


    Observe um detalhe ampliado:


    


    O Fireworks é essencialmente um programa de imagens, o resultado apresentado na tela do programa é sempre em pixels, mas com ele também é possível trabalhar com ferramentas vetoriais, como ao desenhar linhas, quadrados, polígonos, textos, etc. Essas ferramentas vetoriais trabalham com cálculos de fórmulas; assim, um círculo é uma equação matemática. Se você aumenta o círculo, está apenas acrescentando um multiplicador à equação que o representa. Já as ferramentas de bitmap (imagens) trabalham com pixels, portanto, é necessário esticar esses pixels para ter um círculo maior. Por isso, existe a distinção, dentro do programa, entre os dois grupos de ferramentas de desenho. Você irá usar os dois grupos ao longo das próximas atividades.


    Pixel


    O pixel (picture element) é o menor elemento de um objeto digital. Uma definição simplificada muito usada é a de que o pixel é um “quadradinho”. Lembre-se apenas que isso é uma simplificação, pois existe muita tecnologia por trás desse simples “quadradinho”. Os pixels arranjados na horizontal e na vertical compõem um objeto, pois, quando você vê esses quadradinhos a certa distância, eles “desaparecem” para formar a imagem real.


    Isso significa que, quanto mais pixels você tiver para compor uma imagem, melhor aspecto ela terá. A frase “quando você vê esses quadradinhos a certa distância” dá a entender que a visualização dos pixels é relativa, o que pode parecer estranho para quem está acostumado a ter medidas precisas. Um centímetro é igual em São Paulo, em Porto Alegre ou em Salvador, já um pixel varia, não em sua quantidade, mas em sua visualização. O que faz com que visualizemos os pixels é o monitor, seja do computador, do celular, seja de outro dispositivo qualquer, e cada um deles pode ter uma resolução diferente. Veja um exemplo: se você tem um monitor de 17 polegadas e trabalha com resolução[1] de 1.024 × 768 px, o seu pixel vai ser menor do que se você trabalhasse com esse mesmo monitor na resolução de 800 × 600 px. A dimensão física do monitor é a mesma (17 polegadas – medidas na diagonal), só que ela vai ser dividida em 1.024 pedaços na horizontal por 768 pedaços na vertical; nesse caso, os pedaços vão ser menores do que se essa dimensão fosse dividida por 800 pedaços na horizontal e 600 pedaços na vertical.


    Veja a próxima ilustração. As barras representam a largura física do monitor, portanto, seu tamanho é fixo. A barra A representa essa largura com uma divisão de 800 pixels e a barra B com uma divisão de 1.024 pixels.


    


    Você reparou como os pedacinhos de B são menores que os de A? Dessa forma, se você pintar 5 quadradinhos (5 pixels) na barra, você verá como um objeto de 5 px parecerá menor que o outro, muito embora eles tenham exatamente a mesma quantidade de pixels.


    


    O resultado prático disso é: a mesma imagem vista com uma resolução de 1.024 × 768 px fica menor do que quando você a vê numa resolução de 800 × 600 px.


    Planejamento e prototipagem


    O Fireworks auxilia na criação de ambos. O planejamento é a etapa inicial de qualquer projeto, é através dele que são definidos os objetivos e traçados os rumos, os custos e os prazos. Todo projeto deve ter um planejamento. No caso de projetos interativos, ele divide-se em duas etapas: briefing e arquitetura da informação. A próxima etapa seria a execução do projeto, mas nem sempre isso é possível, pois, conforme seu grau de complexidade, é necessário criar um modelo funcional para testes ou aprovação do cliente: o protótipo, que é a “cara final” do projeto, mas em uma versão mais econômica. O protótipo de uma casa é uma maquete. Você não pode morar nela, mas ao observá-la terá uma excelente ideia de como será sua futura casa. Muito melhor do que se visse apenas a planta baixa. Para ter um exemplo, basta visitar o plantão de vendas de qualquer projeto imobiliário. Da mesma forma, os protótipos de projetos interativos dão uma ideia muito melhor do que será o produto final, mas a custo e prazo infinitamente menores.


    Briefing


    Todo bom projeto começa com uma boa conversa. É muito importante que você dialogue com seu cliente para obter dele as informações necessárias para o desenvolvimento de um ótimo projeto. Essa etapa inicial se chama briefing. Você pode listar os itens que devem ser conversados e obter as respostas do seu cliente.


    Aproveite esse momento para conhecer também o cliente do seu cliente, ou seja, a pessoa para a qual se direciona o uso do website ou projeto interativo. Todo o projeto deve ser direcionado a ela. É um momento delicado e de extrema importância, pois, muitas vezes, você pode ficar tentado a assumir o papel do cliente, o que não seria adequado. Você é o criador e conhece muito bem cada detalhe do projeto. Portanto, não teria dificuldade em navegar, localizar itens e realizar tarefas. É necessário que a criação e o desenvolvimento de cada pequena parte estejam de acordo com o cliente em potencial.


    Defina claramente qual é o objetivo do website ou projeto interativo. É muito comum o cliente solicitar apenas um “site simples”, quando na verdade precisa urgentemente de um comércio eletrônico. Lembre-se de que isso não é um jogo. Saiba interpretar as reais necessidades do seu cliente para definir objetivos e equilibrar o orçamento disponível. Comunicação e um orçamento bem detalhado evitam problemas no futuro.


    Arquitetura da informação


    Este é o momento para pensar, refletir e de fato planejar o seu website ou projeto interativo. Com os dados levantados anteriormente, você deve criar a estrutura e o esqueleto do seu projeto. Os produtos finais dessa etapa são, geralmente, o mapa do site (sitemap) e o wireframe. Tais documentos apoiam-se em regras de navegabilidade, acessibilidade e usabilidade.


    

    Modelo de mapa do site (sitemap).




    

    Modelo de wireframe.




    Isso, no entanto, é apenas um resumo do que o arquiteto da informação pode fazer, que vai desde o agrupamento e a classificação do conteúdo até a definição do fluxo da informação. Cada projeto terá uma necessidade e um grau de profundidade diferentes, exigindo mais do profissional. A qualquer momento, podem ainda ser feitos testes de usabilidade/navegabilidade para que sejam validadas as decisões tomadas pelo arquiteto. Geralmente, trabalha-se em equipes multidisciplinares, mas o foco deve estar sempre voltado para o usuário. O ideal é sempre basear suas decisões no que é melhor para o usuário, tendo em vista o objetivo do site. Um site de comércio eletrônico deve facilitar a compra para o usuário; um site de música deve facilitar o acesso e a busca por músicas, e assim em cada projeto. Uma regra bem simples é tentar fazer com que o objetivo do site seja alcançado em apenas um clique. Lembre-se: isso é um resumo muito superficial de todo o trabalho de arquitetura da informação e isso nem sempre será possível. Fazer o visitante chegar aos seus objetivos o mais rapidamente possível é o que essa regra almeja. Procure manter esse ponto principal e seus sites ou projetos interativos serão sempre muito bem “navegados”, tornando-se referência a seus visitantes.


    Esse é um tema muito abrangente e em constante desenvolvimento, portanto, mantenha-se sempre atualizado. Você poderá ler mais sobre esses assuntos em http://delicious.com/analaura/AI.


    
      
        [1] Para saber a resolução do seu monitor no Windows 7, escolha Painel de Controle, Aparência e Personalização e Ajustar a resolução da tela.
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    Edição de imagens


    OBJETIVOS


    
     	Conhecer a interface do programa


      	Trabalhar com imagens:

      
       	ajustes de cor


       	resolução


       	seleção


       	efeitos


       	ferramentas de imagens


       	ajustes e composições


       	máscaras


       	processamento em lote


       	otimização e exportação
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	Neste capítulo, você irá trabalhar com a edição de imagens. Na primeira atividade, você terá o primeiro contato com a interface do programa e poderá se familiarizar com ela. Em seguida, começará a editar suas imagens, resolvendo pequenos problemas, como ajustes de cor, foco, olhos vermelhos, etc. Irá trabalhar com ferramentas, menus e painéis de imagem, tanto para editar a foto inteira como para editar pequenos detalhes.


    Também neste capítulo, você irá trabalhar com o projeto “Madri”, em que o objetivo é ajustar as fotos de um portfólio para publicação e/ou distribuição.


    Atividade 1 – Ajustes de cor


    Objetivo: Ajustar as cores de uma imagem. 


    Tarefas:


	
		Reconhecer a tela de abertura do programa.


    	Abrir um arquivo de imagem existente.


    	Reconhecer a interface do programa.


    	Realizar ajustes de tamanho e cor.

	


    1. Abra o Fireworks CS6.


    Tela de abertura


    2. Na tela de abertura, reconheça e verifique o significado de cada uma das áreas.
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    A – Abrir um item recente: lista com todos os arquivos recentemente utilizados para que sejam abertos rapidamente com um clique ou abrir um arquivo que não esteja na lista utilizando-se o botão Abrir.


    B – Criar novo: para abrir um arquivo ou modelo novo do Fireworks, cuja extensão é PNG.


    C – Estender: para abrir uma página na web de onde você pode baixar e instalar aplicativos que melhorem o desempenho o Fireworks com ferramentas customizadas para tarefas específicas. Cada aplicativo oferecido realiza uma tarefa diferente e específica. É necessário estar conectado à internet.


    D – Introdução: para abrir na web páginas relacionadas aos recursos do programa. É necessário estar conectado à internet.


    E – Avisos: exibe dicas da Adobe relacionadas à ferramenta. É necessário estar conectado à internet.


    F – Não mostrar novamente: para cancelar a exibição dessa tela de abertura.


    
            [image: Ícone de dica]

           Para voltar a abrir a tela de abertura, clique no menu Editar e, na opção Preferências, categoria Geral, ative a caixa Mostrar tela de abertura.

          


    Interface do programa


    1. Na tela de abertura, clique no botão Abrir.


    2. Na janela Abrir, clique no botão Área de Trabalho (A). Em seguida, clique duas vezes na pasta fire_cs6 (B).
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           Lembre-se de que sua área de trabalho pode conter itens e ícones diferentes dos apresentados na figura anterior.

          


    3. Clique duas vezes na pasta madri.


    4. Para visualizar as miniaturas das imagens dentro da pasta, clique na seta para baixo do botão visualizador de imagens e, em seguida, em Ícones grandes.
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    5. Clique na imagem teatro-royal e, em seguida, no botão Abrir.
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    Observe a imagem aberta na área central e algumas áreas da interface do programa.
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    A área central da interface do programa, onde está a imagem, é chamada tela de desenho. Essa tela é a sua área de trabalho, onde você desenha, escreve, edita imagens, etc.


    Na barra de aplicativos, que fica na área superior da tela, você tem os menus e a barra de ferramentas principal: barra de menus (A), botão para abrir o aplicativo Bridge (B), barra de visualização (C), controle de troca de área de trabalho (D), busca na ajuda on-line (E), botões Minimizar/Restaurar/Fechar aplicativo (F) e barra de ferramentas principal (G).
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    A caixa de ferramentas está dividida em setores de acordo com o uso das ferramentas que contém: ferramentas de seleção (Selecionar), manipulação de imagens (Bitmap), manipulação de vetores (Vetor), manipulação de conteúdo interativo (Web), manipulação de cores (Cores) e manipulação de visualização (Exibir).
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    O painel Propriedades é um painel contextual, ou seja, apresenta os recursos disponíveis conforme o elemento selecionado. Neste caso, está exibindo as propriedades da imagem selecionada.
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    Os outros painéis estão localizados na lateral direita, possuem suas próprias configurações e executam tarefas específicas. Ao longo das atividades, você irá manipular vários desses painéis e terá oportunidade de interagir com eles.


    [image: ]


    Interagindo com os painéis


    Painéis agrupados: alguns painéis estão agrupados. Para acessar o painel de um grupo, clique na aba correspondente do painel desejado.
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    Menu de painel: alguns painéis possuem um menu interno, acessado através do botão de menu do painel, e cada painel possui suas próprias opções.
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    Os painéis podem ser ajustados para facilitar a visualização de seu conteúdo.


    Para abrir um grupo de painéis, clique uma vez na aba do painel.


    Para fechar um grupo de painéis, dê duplo clique na aba que estiver aberta do painel.
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    Para aumentar ou diminuir um painel, aproxime o mouse da borda, clique e arraste o cursor para a posição desejada. O painel deve estar aberto para ser redimensionado.
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    1. Clique na área cinza acima da imagem ou pressione as teclas de atalho Ctrl + D para desmarcar a seleção da imagem.
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    Esse procedimento faz com que a imagem não esteja mais selecionada, portanto, o painel Propriedades irá exibir as propriedades da Tela de desenho.
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    Tamanho da imagem


    No Fireworks, o tamanho da tela de desenho é distinto do tamanho da imagem. O tamanho da Tela de desenho é o tamanho final do seu trabalho; é a área disponível para visualização. Se você diminuir o tamanho da tela, estará deixando elementos de fora, que serão cortados. O tamanho da imagem é diferente, é o tamanho da Tela de desenho com os elementos que ela contém, portanto, ao se diminuir o tamanho da imagem, todo o conteúdo é diminuído proporcionalmente.


    No painel Propriedades, clique no botão Tamanho da imagem.
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    Observe a janela Tamanho da imagem. Ela apresenta as dimensões em pixels e também o tamanho de impressão baseado na resolução indicada.
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    Tamanho da imagem, tamanho de impressão e resolução


    O tamanho da imagem é a quantidade de pixels que ela contém. Como essa imagem foi aberta usando o comando Abrir, as indicações mostradas na janela Tamanho da imagem são as originais da própria imagem, ou seja, esse é o tamanho que estava programado na câmera digital no momento do clique da foto, no caso de uma imagem tirada com câmera digital. Já o tamanho de impressão é uma relação entre o tamanho em pixels e a resolução dessa imagem, ou seja, é o tamanho da imagem dividido pela resolução:


    
      	Largura: 1.600/72 = 22,222 polegadas;


      	Altura: 1.200/72 = 16,667 polegadas.

    


    A resolução de impressão é indicada com 72 ppp (pixels por polegada ou ppi – pixels per inch). Boa parte dos monitores utiliza esse valor de resolução, mas já há os que trabalham com 100 ppp.


    Para saber qual a relação em ppp do seu monitor, você precisa saber a largura e a altura que está usando como resolução,[1] além da medida comercial do monitor, que é a medida diagonal da tela em polegadas. Um notebook de tela de 15,5”, na resolução 1.366 × 768 px, tem resolução de aproximadamente 100 ppp.[2]


    No momento da impressão, você estará levando os pixels exibidos no seu computador para um meio diferente, o meio físico. Seja a impressão doméstica, seja profissional, é necessário estabelecer quantos pixels irão existir em uma polegada impressa. Pixel por polegada é diferente de pontos por polegada (dpi – dots per inch), que é a resolução da impressora, ou seja, a quantidade de pontos que a impressora irá colocar em uma polegada. As gráficas profissionais trabalham com o padrão de linhas por polegada (lpi – line per inch). O cálculo mais simples que você pode fazer para estabelecer uma relação entre o digital e o impresso é trabalhar sempre com o dobro de pixels exigidos pelas linhas de saída. Isso significa que, se a sua saída exigir 150 lpi, você deve usar a resolução de impressão de 300 ppi (pixels per inch – pixels por polegada).[3] Usando o exemplo da imagem aberta no programa, o tamanho de sua impressão seria:


    Largura: 1.600/300 = 5,333 polegadas (13,55 cm);


    Altura: 1.200/300 = 4 polegadas (10,16 cm).


    Verifique esse valor:


    1. Desative a caixa Criar nova amostra da imagem.
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    2. Altere o valor de Resolução para 300 e observe o resultado do tamanho da impressão.
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