
  Apresentação
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  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 pelo 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 Flash 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.


  Sobre o Adobe Flash CS6


  O Adobe Flash CS6 é o software de referência no mercado para animação e interatividade. Nos links a seguir, você encontrará mais informações sobre o produto e seu uso:


  
    	Fabricante (http://www.adobe.com/br)


    	Produto (http://www.adobe.com/br/products/flash/)


    	(http://tv.adobe.com/product/flash/)


    	Ajuda do programa (http://help.adobe.com/pt_BR/flash/cs/using/index.html)

  


  Equipamento necessário


  Para você estudar com este material e operar o Adobe Flash 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 3 ou Windows 7.


    	2 GB de RAM (3 GB recomendados).


    	3,5 GB de espaço livre em disco para a instalação.


    	Monitor de 1.024 × 768 (1.280 × 800 recomendados).

  


  Configuração para MAC OS


  
    	Mac OS X v10.6.8 / v10.7 ou Mac OS X Mountain Lion (v10.8) quando instalados sistemas baseados em Intel.


    	Processador Intel Multicore.


    	2 GB de RAM (3 GB recomendados).


    	4 GB de espaço livre em disco para a instalação.


    	Monitor de 1.024 × 768 (1.280 × 800 recomendados).

  


  Estrutura do livro


  Este livro está dividido em capítulos que contêm uma série de atividades práticas e informações teóricas sobre o Adobe Flash CS6.


  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 à 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


  
    
      
        	[image: ]
        

        	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.
        
      


      
        	
          [image: ]
        

        	
          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.
        
      


      
        	
          [image: ]
        

        	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.
        
      


      
        	[image: ]
        

        	Exercício

          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 solicitados.


  Atividades


  Para a execução das atividades dos capítulos deste livro, disponibilizamos arquivos compactados em nosso site. Para obtê-los e utilizá-los, execute os passos a seguir.


  1. Faça o download dos arquivos no seguinte endereço:

  http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/flashcs6/arquivos_de_trabalho.zip


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


  3. Dentro dela, crie uma pasta com o nome Arquivos de trabalho. Essa pasta será referenciada sempre que se indicar a necessidade de abrir um arquivo.


  4. Copie os arquivos baixados para dentro da pasta Arquivos de trabalho.


  5. Descompacte os arquivos.


  Atividades prontas


  Além dos arquivos para a execução das atividades, também estão disponíveis os arquivos finalizados (quando for o caso) para que você possa fazer uma comparação ou tirar dúvidas, se necessário. Execute os passos a seguir.


  1. Faça o download dos arquivos no seguinte endereço:


  http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/flashcs6/atividades_prontas.zip


  2. Dentro da pasta Arquivos livro, crie uma pasta com o nome Atividades prontas.


  3. Copie os arquivos baixados para dentro da pasta Atividades prontas.


  4. Descompacte os arquivos.


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


  Boa leitura!
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	Conhecendo o Flash

OBJETIVOS



    	Apresentar o programa, sua interface e suas principais características

		Abrir, visualizar e salvar arquivos

		Usar a ajuda do programa
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  Atividade 1 – Adobe Flash CS6


  O Adobe Flash CS6 possui uma interface gráfica intuitiva, seus painéis e ferramentas se organizam de maneira lógica e em pouco tempo você se familiariza com seus recursos fundamentais.


  Nesta primeira atividade, esses recursos são apresentados de maneira simples, em pequenas tarefas, para que em pouco tempo você domine os princípios de funcionamento do software.


  Tela inicial


  1. Abra o Adobe Flash CS6.


  Quando você abrir o Adobe Flash CS6 pela primeira vez, uma tela de boas-vindas será mostrada. Nessa tela, estarão modelos de arquivos, os arquivos recentemente trabalhados (caso existam) e o acesso aos principais recursos do programa.


  [image: ]


  Abrir arquivos


  2. Na tela de boas-vindas, escolha a opção Abrir ([image: ]), procure pelo arquivo bola.fla, localizado na pasta Arquivos de trabalho/capitulo1, e clique duas vezes para abri-lo.
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    Quando o arquivo está aberto na área de trabalho, normalmente é chamado de “filme”.

  


  Palco e cena


  Palco é a parte da área de trabalho na qual é mostrado o filme. O palco faz parte da cena, composta pelo próprio palco e pela área ao redor dele.
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  Área de trabalho


  A área de trabalho do Adobe Flash CS6 pode ser visualizada de várias maneiras, de acordo com suas preferências ou necessidades. Em cada um desses modos, os elementos que a compõem são organizados de maneira diferente, favorecendo o designer, o programador ou o animador.


  3. Certifique-se de que a opção Essenciais esteja habilitada no canto superior direito da tela.


  [image: ]
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    Você ainda pode criar seu próprio modo de visualização de tela em Nova área de trabalho, ou carregar as configurações originais de cada modo em Reinicializar ‘Essenciais’.

  


  Painéis


  Os painéis de edição (que no modo de visualização Essenciais encontram-se do lado direito) alteram propriedades e/ou as adicionam aos elementos do seu filme.


  Os painéis podem ser recolhidos (Reduzir a ícones) ou expandidos (Expandir painéis) com simples cliques nos pequenos triângulos ([image: ]) presentes no canto superior direito de cada painel.
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  Você ainda pode arrastar os painéis e posicioná-los livremente na área de trabalho. Para isso, basta clicar e segurar o mouse sobre o nome do painel que deseja mover e deslocá-lo até a posição desejada.


  [image: ]


  Para desfazer as alterações de visualização e posição dos painéis, basta clicar na opção Reinicializar ‘Essenciais’.
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  Ferramentas


  O painel Ferramentas mostra ferramentas de seleção, desenho, pintura e texto, além de outras que você conhecerá neste livro.
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  Propriedades


  O painel Propriedades controla os parâmetros, as configurações e as propriedades dos elementos do filme. Ele possui funcionamento inteligente, ou seja, mostra as opções dos elementos do filme ou das ferramentas selecionadas.
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  Biblioteca


  A aba Biblioteca armazena e organiza os elementos do filme. O uso correto desse recurso é fundamental para a produtividade do trabalho com o Adobe Flash CS6.


  [image: ]


  
    [image: ]

    Você pode visualizar e acessar o conteúdo da biblioteca pela tecla de atalho F11.

  


  Linha do tempo


  Em Linha do tempo, é possível distribuir os elementos do filme em camadas e construir a animação, criando e inserindo conteúdo nos quadros.
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  Salvando e visualizando


  4. Acione as teclas Ctrl + S ou, no menu Arquivo, escolha a opção Salvar.


  [image: ]
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    O formato nativo do Adobe Flash CS6 é o .fla.

  


  5. Para testar e visualizar o filme, acione Ctrl + Enter ou escolha, no menu Controlar, a opção Testar filme no Flash Professional.


  [image: ]


  Ao fazer isso, uma tela de visualização será exibida com o filme funcionando no formato .swf.


  6. Para fechá-lo, basta clicar no [image: ] que fica no canto superior direito.


  [image: ]


  Ajuda


  Para saber mais sobre as ferramentas e os recursos do Flash, escolha a opção Ajuda do Flash, no menu Ajuda, ou acione F1. Ao fazê-lo, uma janela do seu browser-padrão (navegador) será aberta, exibindo o conteúdo da ajuda do Adobe Flash CS6.


  [image: ]


  
    [image: ]

    Você precisa estar conectado à Internet para ter acesso a esse recurso.

  


  Resumo do capítulo


  

      
        	
          Para
        

        	
          Procedimento
        

        	
          Botões/teclas de atalho
        
      

    
    
      
        	
          Abrir um arquivo
        

        	
          Clique na opção Abrir na tela de boas-vindas.
        

        	
          [image: ]
			

          Ctrl + O
        
      


      
        	
          Escolher um área de trabalho
        

        	
          Clique no botão Alternador de área de trabalho e escolha a opção desejada.
        

        	
          [image: ]
        
      


      
        	
          Abrir a biblioteca
        

        	
          No menu Janela, escolha a opção Biblioteca.
        

        	
          F11
        
      


      
        	
          Salvar um arquivo
        

        	
          No menu Arquivo, escolha a opção Salvar.
        

        	
          Ctrl + S
        
      


      
        	
          Visualizar arquivo
        

        	
          No menu Arquivo, escolha a opção Publicar visualização/Flash.
        

        	
          Ctrl + Enter
        
      


      
        	
          Exibir ajuda do programa
        

        	
          No menu Ajuda, escolha a opção Ajuda do Flash.
        

        	
          F1
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	Desenhando elementos gráficos


	OBJETIVOS


	
			Desenhar com formas e linhas básicas

			Desenhar com caneta e ferramentas de transformação utilizando camadas
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  Atividade 1 – Criação vetorial com ferramentas de desenho (1ª parte)


  Objetivo: Desenhar uma bola de basquete utilizando as formas básicas.


  Tarefas:




  	Entender os conceitos de vetor e bitmap.


  	Criar um arquivo novo.


  	Utilizar o painel Ferramentas (linha/oval).


  	Utilizar ferramentas de seleção.


  	Aplicar preenchimento e traçado.


  	Utilizar o painel Alinhar.


  	Salvar e visualizar arquivos.





  Vetor e bitmap


  Ao criar ou visualizar arquivos gráficos (ilustrações, figuras ou imagens) no Adobe Flash CS6, você utilizará, basicamente, dois tipos de arquivos, apresentados nos tópicos a seguir.


  Imagem vetorial


  Imagem formada a partir de instruções matemáticas geométricas de formas geralmente compostas por curvas, elipses, polígonos e outros elementos. Os principais formatos de imagem vetorial (além do próprio arquivo .fla do Flash) são:


  
    	SVG: padrão para gráficos vetoriais recomendado pela W3C (http://w3c.br);


    	AI: formato Adobe Illustrator;


    	CDR: formato proprietário da Corel.

  


  Imagens bitmap ou raster


  Utilizadas na fotografia, essas imagens são formadas pela descrição das cores que compõem cada pixel. Os arquivos do tipo bitmap, quando ampliados, perdem resolução, ocasionando o efeito popularmente conhecido como “estourar” a imagem.


  Painel Ferramentas


  O painel Ferramentas concentra as principais ferramentas de desenho e construção de imagens. Como você viu no Capítulo 1, no modo de visualização Essenciais, o painel Ferramentas fica localizado à direita da área de trabalho do Adobe Flash CS6.


  [image: ]


  Cada item do painel Ferramentas é acionado mediante um clique simples. Quando existem mais opções ocultas em um item, elas podem ser reveladas se clicarmos no pequeno triângulo existente na extremidade inferior de cada item. Repare na figura acima, indicada pela seta. Trata-se de uma barra que ordena os principais itens do painel Ferramentas, que você conhecerá a seguir, agrupados por tipo de ação e com o respectivo atalho entre parênteses. Quando houver opções ocultas, a opção principal é marcada com um pequeno quadrado.


  Grupo das ferramentas de seleção


  [image: ] Seleção (V)


  [image: ] Subseleção (A)
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  [image: ] Laço (L)


  Grupo das ferramentas de texto e desenho
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  [image: ] Texto (T)


  [image: ] Linha (N)
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  [image: ] Lápis (Y)


  [image: ]


  [image: ] Deco (U)


  Grupo das ferramentas de cinemática e pintura
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  [image: ] Conta-gotas (I)


  [image: ] Borracha (E)


  Grupo das ferramentas de visualização


  [image: ] Mão (H, ou manter a tecla Espaço pressionada)


  [image: ] Zoom (M, ou Ctrl + [+], para aumentar e Ctrl + [-], para diminuir)


  Criando um arquivo novo


  1. Crie um arquivo novo por meio do menu Arquivo/Novo.
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    [image: ]

    Você pode utilizar as teclas de atalho Ctrl + N, para criar um arquivo novo.

  


  2. Escolha a opção Action Script 3.0 e clique no botão OK.


  [image: ]


  
    [image: ]

    Neste livro será abordada a versão Action Script 3.0, a versão mais atual da linguagem de programação utilizada pelo Adobe Flash CS6. No Capítulo 5 você saberá mais sobre Action Script.

  


  Modos de cor


  Modo de cor é a maneira como o computador interpreta as informações para permitir que as cores sejam visualizadas no monitor ou em dispositivos de impressão.


  Existem vários modos (ou modelos) de cor. Os principais são:


  
    	RGB (Red, Green, Blue);


    	CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black), geralmente utilizado para impressão;


    	HSB (Hue, Saturation, Brightness);


    	Grayscale.

  


  O Adobe Flash CS6 trabalha somente com os modos de cor RGB e HSB. Neste livro, você trabalhará apenas com o modo de cor RGB.


  RGB é a sigla, em inglês, de Vermelho (Red), Verde (Green) e Azul (Blue). Este modo é utilizado em monitores, projetores e data shows. Nele, as cores variam de 0 a 255. No Adobe Flash CS6, e também na maioria dos programas de criação e edição de imagens, esses valores numéricos (de 0 a 255) podem ser representados em sistema hexadecimal.


  O sistema hexadecimal gera uma combinação de seis dígitos, incluindo números (0 a 9) e letras (A a F). Normalmente, essa sequência de números é precedida do sinal # (chamado de cerquilha, ou sustenido).


  Por não trabalhar com o modo de cor CMYK, os trabalhos feitos com Adobe Flash CS6 não são recomendados para impressão.


  3. No painel Ferramentas, clique na ferramenta Balde de tinta ([image: ]). Feito isso, veja no painel Propriedades as opções disponíveis para essa ferramenta.
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  4. Clique no retângulo colorido ao lado do ícone do baldinho ([image: ]).
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  5. Escolha a cor laranja (#FF9900), como mostrado na figura.


  [image: ]


  6. No painel Ferramentas, clique na ferramenta Lápis ([image: ]) e, no painel Propriedades, escolha a cor de contorno preta (#000000).


  [image: ]
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  7. No campo de opção Traçado, digite o valor 2 para redefinir a largura do contorno.


  [image: ]


  
    [image: ]

    Veja algumas outras opções de contorno na lista a seguir:


    
      	Estilo: define o tipo de traço (tracejado, pontilhado, etc.);


      	Dimensionar: define a relação de tamanho entre a linha de contorno e o preenchimento;


      	Extremidade: define o arremate da linha de contorno;


      	Junção: define o formato do encontro de duas linhas de contorno;


      	Suavização: define o nível de suavização da linha de contorno.

    

  


  8. No painel Propriedades, escolha agora a Ferramenta oval, oculta na Ferramenta retângulo ([image: ]).


  [image: ]


  9. Com a tecla Shift acionada, desenhe um círculo no palco, clicando e arrastando o mouse na diagonal, como mostrado na figura.


  [image: ]


  Veja o resultado.


  [image: ]


  10. Ative a ferramenta de seleção ([image: ]) e selecione totalmente o círculo que você desenhou, clicando duas vezes sobre ele, como mostrado a seguir. Perceba que, quando selecionada, a figura apresenta um leve pontilhado.


  [image: ]


  11. No menu Janela, escolha a opção Alinhar.


  [image: ]


  12. No painel Alinhar, escolha a opção Alinhar ao palco, que define o alinhamento em relação ao palco.


  [image: ]


  13. Marque agora as opções de alinhamento vertical e horizontal (clicando nos ícones mostrados com os círculos na figura a
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  [image: ]


  

  

  [image: ]
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    [image: ]

    
  


  

  [image: ]


  [image: ]
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  Atividade 2 – Criação vetorial com ferramentas de desenho (2ª parte)


  

  



  	Trabalhar com camadas.


  	Ferramenta Caneta.


  	Ferramenta de subseleção.


  	Ferramenta Balde de tinta.


  	Ferramenta Borracha.


  	Ferramenta de transformação de gradiente.





  Camadas


  

  

  [image: ]


  
    	Na camada 1, o recorte oval permite visualizar a camada 2.


    	Na camada 3, o recorte retangular permite visualizar a camada 4.
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    [image: ]
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  Opções da ferramenta Caneta


  [image: ]


  
    	Ferramenta caneta: opção-padrão para traçar;


    	Ferramenta adicionar ponto de ancoragem: adiciona um novo ponto;


    	Ferramenta excluir ponto de ancoragem: elimina um ponto existente;


    	Ferramenta converter ponto de ancoragem: transforma o ponto em reta ou curva.

  


  

  [image: ]
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  Opções de preenchimento de cor


  

  [image: ]


  
    	Não fechar espaços: só preenche a figura se todos os pontos estiverem fechados;


    	Fechar pequenos espaços: preenche a figura mesmo que haja uma pequena abertura entre os pontos;


    	Fechar espaços médios: preenche a figura mesmo que haja uma abertura média entre os pontos;


    	Fechar espaços largos: preenche a figura mesmo que haja uma abertura grande entre os pontos.
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  Configuração de pintura do tipo Gradiente (degradê)
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  [image: ]


  

  [image: ]


  

  [image: ]


  

  [image: ]
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  Resumo do capítulo


  

      
        	
          Para
        

        	
          Procedimento
        

        	
          Botões/teclas de atalho
        
      

    
    
      
        	
          Criar um arquivo novo
        

        	
          Clique na opção Novo, no menu Arquivo.
        

        	Ctrl + N
        
      


      
        	
          Configurar preenchimento e traçado
        

        	
          Escolha a opção Balde de tinta no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          K
        
      


      
        	
          Desenhar com lápis
        

        	
          Escolha a opção Lápis no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          Y
        
      


      
        	
          Desenhar formas ovais
        

        	
          Escolha a opção Ferramenta oval no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          O
        
      


      
        	
          Alinhar objetos
        

        	
          Abra o painel Alinhar no menu Janela.
        

        	
          Ctrl + K
        
      


      
        	
          Desenhar com linha
        

        	
          Escolha a opção Linha no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          N
        
      


      
        	
          Criar uma camada nova
        

        	
          No menu Inserir, selecione a opção Linha do tempo/Camada.
        

        	[image: ]
      


      
        	
          Desenhar com caneta
        

        	
          Escolha a opção Caneta no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          P
        
      


      
        	
          Apagar preenchimentos e traçados
        

        	
          Escolha a opção Borracha no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          E
        
      


      
        	
          Pintura gradiente (degradê)
        

        	
          No menu Janela/Cor, selecione a opção Gradiente.
        

        	
          Alt + Shift + F9
        
      


      
        	
          Desenhar formas retangulares
        

        	
          Escolha a opção Ferramenta retângulo no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          R
        
      


      
        	
          Editar gradiente
        

        	
          Escolha a opção Ferramenta transformação de gradiente no painel Ferramentas.
        

        	
          [image: ]
			

          F
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