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Boliim 1: Baslarken

Ozgiin bir karma vektdr ve bitmap araci olan Adobe® Fireworks® CS3, hizla web sitelerinin ve kullanici
arabirimlerinin prototipini olusturmak ve web sayfalarinda kullanilacak gériintiileri olusturup en iyilestirmek icin
en verimli tasarim ortamini sunar. Fireworks CS3 vektor ve bitmap goriintiilerini birlikte diizenleyebilme esnekligi,
hazir varliklar ortak kitaplig1 ve Adobe Photoshop® CS3, Adobe Illustrator® CS3, Adobe Dreamweaver® CS3 ve
Adobe Flash® CS3 Professional yazilimlari ile tiimlesiklik sayesinde zaman tasarrufu sunar. Web projenizin
prototipini ¢abucak olusturun, sonra da ¢alismanizi dogrudan Dreamweaver CS3'e aktarip gelistirin.

Fireworks CS3, yaratic1 profesyonellerin ve gelistiricilerin baski, video, web, ve mobil cihazlarin ilk fikirlerinden,
gelistirilmis son diizenlemelerine kadar kesintisiz bir enerji ve diisiince akis1 yasamalarini saglayan Adobe Creative
Suite 3 Web Premium ve Web Standard'in tiimlesik bir parcasidir. Creative Suite'i en giiglii kilan seyin temeli ugtan
uca timlestirmedir; boylece yaratici profesyoneller ve gelistiriciler vizyonlarina odaklanip daha az zamanda en
kaliteli sonuglari elde ederler.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:
+ “Kurulum’, sayfa 1

+ “Adobe Yardim”, sayfa 3

+ “Kaynaklar”, sayfa 5

« “Fireworks CS3 uygulamasindaki yenilikler”, sayfa 8

Kurulum

Gereksinimler

Adobe yazilimimiz i¢in sistem gereksinimleri ve 6nerilerini incelemek i¢in, kurulum DVD'nizdeki Beni Oku.html
dosyasina bakin.

Yazilimi kurma
1 Bilgisayarinizdaki agik olan diger tiim Adobe programlarini kapatin.
2 Kurulum diskini DVD siirticiiniize takin ve ekrandaki talimatlari izleyin.

Not: Daha fazla bilgi icin kurulum DVD 'nizdeki Beni Oku.html dosyasina bakin.

Yazilimi etkinlestirin veya e-lisansi indirin.

Adobe yaziliminda elektronik lisans (e-lisans) yonetim teknolojisi bulunur. Tek kullanici igin perakende lisansina
sahipseniz, yaziliminizi etkinlestirmeniz istenecektir; bu, yaziliminizi baslattiktan itibaren 30 giin icinde
tamamlamaniz gereken, kimlik bilgisi verilmeden yapilan basit bir islemdir. Cok kullanicili (toplu) bir lisansa
sahipseniz, bunun yerine bir e-lisans indirmeniz istenecektir, bu, yaziliminizi baslattiktan sonra 30 giin i¢cinde
tamamlamaniz gereken basit bir islemdir. Adobe yaziliminizin islevselligi lisans tiirlinden bagimsiz olarak aynidur.

Daha fazla bilgi i¢cin kurulum DVD'nizdeki Beni Oku dosyasina bakin ya da Adobe web sitesini ziyaret edin.

« Uriin etkinlegtirmesi i¢in, bkz. www.adobe.com/go/activation_tr.
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+ Adobe License Manager i¢in, bkz. www.adobe.com/go/alm_tr.

Yazilimi etkinlestirme

1 Etkinlestirme iletisim kutusu zaten agik degilse, Yardim > Etkinlestir'i se¢in.
2 Ekrandaki talimatlari izleyin.

Not: Yazilimi baska bir bilgisayara kurmak istiyorsaniz, once kendi bilgisayarimizda devre disi birakmaniz gerekir.
Yardum > Devre Dist Birak't segin.

E-lisans indirme

1 E-License Indir iletisim kutusu zaten agik degilse, Yardim > E-License Indir'i segin.
2 Ekrandaki talimatlari izleyin.

Not: Yazilimi bagska bir bilgisayara kurmak istiyorsaniz, nce e-lisans lisans sunucuya geri gondermeniz gerekir.
Yardim > E-License't lade Et'i segin.

Kaydolma

Ucretsiz verilen kurulum destegi, giincellemeler ile ilgili haberler ve benzer hizmetleri almak igin @iriniiniizii
kaydettirin.

% Kaydolmak i¢in, yazilimi kurup etkinlestirdikten sonra beliren Kayut iletisim kutusunda ekrandaki talimatlar:
izleyin.

Q Kayit islemini ertelerseniz, istediginiz zaman Yardim> Cevrimici Kayit't kullanarak kaydolabilirsiniz.

Beni oku
Uriiniiniiziin Beni Oku.html dosyasini kurulum DVD'sinde bulabilirsiniz (ayrica tiriin kurulumu sirasinda
uygulama klasériine de kopyalanir). Bu dosya, asagidakiler hakkinda degerli bilgiler sunar:

+ Sistem gereksinimleri

+ Yiikleme ve kaldirma

« Etkinlestirme ve kaydolma
« Font yiikleme

+ Sorun giderme

« Misteri destegi

« Yasal bildirimler

Fireworks ile yiiklenen dosyalari goriintiileme

Bazen Fireworks ile yiiklenen dosyalara erismeniz veya goriintiilemeniz gerekebilir. Fireworks kurulum sirasinda
dosyalari sisteminizde gesitli konumlara yerlestirir. Bu dosyalarin neden bu konumlarda bulundugunu anlamak
onemlidir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla calisma’, sayfa 365.

Macintosh kullanicilari, Fireworks uygulamasinin programi saklamakta kullandigi formata ve varsayilan
konfigiirasyon dosyalarina 6zel dikkat gostermelidir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Paket igeriklerini goriintiileme
(sadece Macintosh)”, sayfa 367.
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Adobe Yardim

Adobe Yardim kaynaklari

Adobe yaziliminiz i¢in belgeler cesitli formatlarda bulunur.

Uriin ici ve LiveDocs Yardim
Uriin i¢i Yardim, iiriin piyasaya ¢iktiginda eldeki tim belgeleri ve egitici igerigi sunar. Adobe iiriiniiniiziin Yardim
meniisinden erigilebilir.

LiveDocs Yardim'da iriin i¢i yardimdaki tiim igerik, art1 glincellemeler ve Internet'ten ulasilabilecek ilave egitici
icerige baglar bulunur. LiveDocs, bazi iiriinler i¢in ayrica yorumlar ekleme olanag1 saglar. Uriiniiniiz i¢in LiveDocs
Yardim'i, www.adobe.com/go/documentation_tr adresindeki Adobe Help Resource Center'da bulabilirsiniz.

Uriin igi ve LiveDocs Yardim'in gogu siiriimil, birden ¢ok iiriiniin Yardim'mnda arama yapma olanag1 saglar. Konular
ayrica web sayfalarindaki ilgili igeriklere ve baska bir tiriiniin Yardim'indaki konulara baglar igerir.

Gerek tirtindeki gerekse Internet'teki Yardimi ilave igeriklere ve kullanici topluluklarina erismek i¢in kullanilan birer
koprii olarak diisiinebilirsiniz. En kapsamli ve giincel Yardim daima, web'de bulunandir.

Adobe PDF belgeleri
Uriin i¢i yardim, ayrica baskiya daha uygun olan PDF (Portable Document Format) formatinda da bulunur. Diger
belgeler, 6rnegin teknik yazilar da PDF olarak verilebilir.

Tim PDF belgeleri, http://www.adobe.com/go/documentation_tr adresindeki Adobe Help Resource Center'da
bulunabilir. Uriiniiniizdeki tiim PDF belgeleri, kurulumdaki Belgeler klasériinde veya icerik DVD'sinde bulunabilir.

Basili belgeler
Uriin i¢i yardimin tamaminin basili siiriimleri www.adobe.com/go/store_tr adresindeki Adobe Store'dan satin
alinabilir. Ayrica, Adobe Store'da Adobe yayincilik ortaklar: tarafindan yayinlanan kitaplari da bulabilirsiniz.

Biitiin Adobe Creative Suite 3 tiriinlerinde basili bir is akig1 kilavuzu bulunur ve bazi Adobe iiriinleri basil bir
baslangi¢ kilavuzu icerebilir.

Uriin ici yardimi kullanma

Uriin i¢i yardima, Yardim meniisiinden ulagilabilir. Adobe Yardim Gériintiileyici'yi agtiktan sonra bilgisayarinizda
yiiklii diger Adobe tiriinlerinin yardimini gérmek igin Gozat't tiklayin.

Birden ¢ok Adobe tiriiniinii 6grenmenize yardimci olmast i¢in agagidaki 6zellikler kullanilabilir:
« Birden ¢ok iirtin i¢in Yardim'da arama yapabilirsiniz.
« Konularda diger Adobe tiriinlerinin Yardim konularina veya Internet'teki ilave igerige baglar bulunabilir.

« Bazi konular birden ¢ok tiriinde anlatilir. Fireworks simgesine ve Dreamweaver simgesine sahip bir Yardim
konusu goriirseniz, bu konunun iki iirtindeki benzer islevleri veya tirtinler arast is akislarini anlattigini anlarsiniz.

Not: "Sekil araci” gibi bir deyimi ararsamz, yalnicza ifadedeki tiim kelimelerin bulundugu konular: gormek icin deyimi
tirnak isaretleri icine alin.
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Erisilebilirlik 6zellikleri

Adobe Yardim igerigine, engelli kisiler (6rnegin hareket giigliigii olanlar, gérme engelli veya gérme zorlugu olan
kigiler) tarafindan erisilebilir. Uriin i¢i Yardim, ara¢ cubugu kontrolleri ve gezinme igin klavye kisayollar1 saglar ve
asagidakileri iceren standart erisilebilirlik 6zelliklerini destekler:

« Standart baglam meniisii komutlariyla metnin boyutu degistirilebilir.
+ Kolay fark edilmeleri i¢in baglarin alt1 ¢izilidir.

+ Bag metni, bagin gittigi yerin basligi ile uyusmuyorsa, Baslik niteligine Capa etiketinde génderme yapilir.
Ornegin, Onceki ve Sonraki baglarinda énceki ve sonraki konularin bagliklar1 bulunur.

« Icerik, yiiksek kontrast modunu destekler.

+ Alt bashg1 olmayan grafiklerin alternatif metni vardir.

« Her karenin, ne ise yaradigini anlatan bir baghig1 bulunur.

« Standart HTML etiketleri, okuma ve metni konusmaya ¢evirme araglari icin icerik yapisini tanimlar.

« Stil sayfalari, formati kontrol eder; dolayisiyla gomiilii fontlara gerek yoktur.

Arag cubugu kontrolleri icin Windows klavye kisa yollari
Uriin i¢i yardimin her ara¢ ¢ubugu kontroliiniin bir klavye esdegeri vardur:

Geri diigmesi. Alt+sol ok

ileri diigmesi. Alt+sag ok

Yazdir. Ctrl+P

Hakkinda diigmesi. Ctrl+I

Gozat meniisii. Bagka bir programin Yardim'ini goriintiilemek {izere Alt+agag1 ok veya Alt+yukari ok

Ara kutusu. (Windows) Imleci Ara kutusuna yerlestirmek igin Ctrl+S

Gezinme icin Windows klavye kisa yollari
Adobe Yardim Goriintiileyici'de gezinmek ve konular1 goriintillemek igin agagidaki klavye kombinasyonlarini
kullanin:

+ Gezinme boélmesi ile okuma bélmesi arasinda gecis yapmak i¢in Ctrl+Tab ve Shift+Ctrl+Tab tuslarina basin.
+ Bir bolme icindeki baglar arasinda gecis yapmak icin Tab tusuna veya Shift+Tab tuslarina basin.

+ Segcilen bir bag: etkinlestirmek i¢in, Enter tusuna basin.

+ Metni biiylitmek i¢in, Ctrl+esittir tuslarina basin.

+ Metni kiigiiltmek i¢in, Ctrl+tire tuglarina basin.

Dogru Yardim belgelerini segme

Fireworks yazilimini 6grenmek igin ¢esitli kaynaklar, 6rnegin Fireworks Yardim, Fireworks belgeleri bilesenlerinin
PDF siiriimleri ve gesitli Internet tabanli bilgi kaynaklar: bulunmaktadir.

s Fireworks Yardim (Fireworksi Kullanma olarak adlandirilir), tiim kullanicilar i¢indir ve tiim Fireworks 6zellikleri
hakkinda kapsamli bilgi verir. Istediginiz zaman Fireworks yardim iizerinden (Yardim > Fireworks’ii Kullanma)
erisebilirsiniz. El kitab1 ayrica PDF formatinda, www.adobe.com/go/fireworks_documentation_tr adresindeki
Adobe Internet sitesinde bulunabilir.


http://www.adobe.com/go/fireworks_documentation_tr/
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« Fireworksi Genisletme, Fireworks gatisini ve uygulama programlama araytiziinii (API) anlatir. Eklentiler yapmak
ve Fireworks arayiiztinii kigisellestirmek isteyen gelismis kullanicilar i¢indir. Fireworks uygulamasindaki tiim
komut veya ayarlar1 Fireworks uygulamasinin anlayabilecegi 6zel JavaScript komutlariyla kontrol edebilirsiniz. El
kitab: hem yardimda hem de Adobe web sitesinde, indirilebilir bir PDF olarak bulunur.

Kaynaklar

Adobe Video Workshop

Adobe Creative Suite 3 Video Workshop iirtiniiniiz hakkinda bilgilenmenizi saglar. Adobe Creative Suite 3 igin,
baski, web ve video profesyonellerine yonelik pek cok konuyu kapsayan 200'den fazla video ders vardur.

flgilendiginiz Creative Suite 3 {iriinii hakkinda bilgilenmek i¢in Video Workshop uygulamasini kullanabilirsiniz.
Birgok video, iiriinleri birlikte nasil kullanacaginiz1 gosterir.

Video Workshop'1 baslattiginizda, tam olarak 6grenmek istediginiz tiriin ve konular: segersiniz. Her videonun
ayrintilarini gorebilir, boylece kendinizi egiteceginiz yone odaklanabilirsiniz.

Sunanlar toplulugu

Bu yayinla Adobe toplulugunu uzmanlik ve anlayiglarini paylagsmaya davet ettik. Adobe ve Lynda.com, Michael
Ninness, Katrin Eismann ve Chris Georgenes gibi 6nde gelen tasarimci ve gelistiricilerden dersler, ip uglar1 ve ptf
noktalar1 sunar. Lynn Grillo, Greg Rewis ve Russell Brown gibi Adobe uzmanlarini goriip dinleyebilirsiniz. Toplam
30'dan fazla Giriin uzmany, bilgilerini paylasmaktadir.

Egitimler ve kaynak dosyalari

Video Workshop uygulamasinda acemiler ve deneyimli kullanicilar i¢in egitim bulunmaktadir. Ayrica yeni 6zellikler
ve tus teknikleri hakkinda videolar bulacaksiniz. Her videoda tek bir konu ele alinmakta ve ortalama 3-5 dakika
stirmektedir. Videolarin ¢ogunda resimli bir egitim ve kaynak dosyalar1 bulunmaktadir, boylece ayrintili adimlarin
¢iktisini alabilir ve egitimi kendi baginiza deneyebilirsiniz.

Adobe Video Workshop'u kullanma

Creative Suite 3 tirliniiniizle birlikte verilen DVD'yi kullanarak Adobe Video Workshop'a erisebilirsiniz. Ayrica
www.adobe.com/go/learn_videotutorials_tr adresinden ¢evrimici olarak erisilebilir. Adobe, ¢evrimigi Video
Workshop'a diizenli olarak yeni videolar ekleyecektir, bu yiizden yenilikleri gormek igin ziyaret edin.

Fireworks CS3 videolari

Adobe Video Workshop, Adobe Fireworks CS3 i¢in aralarinda sunlarin da bulundugu genis bir konu yelpazesini
kapsar:

« Sayfalar panelini kullanma

+ Zengin sembollerle hizli prototip olusturma

« Katmanlar1 ve mizanpaji anlama

+ Sembol 6zellik komutlar: olusturma

Videolar ayrica Fireworks CS3 uygulamasini diger Adobe tiriinleriyle birlikte nasil kullanacaginizi gosterir:

« Photoshop dosyalarini ige aktarma
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« Fireworks ve Flash is akisin1 anlama

+ Photoshop, Illustrator ve Fireworks is akisini anlama

ilaveler

Adobe yazilimiizdan en iyi sekilde yararlanmaniza yardimei olacak ¢ok ¢esitli kaynaklara erisebilirsiniz. Bu
kaynaklardan bazilari, kurma islemi sirasinda bilgisayariniza yiiklenir; ilave yardimeci 6rnekler ve belgeler kurulum
veya i¢erik DVD'sindedir. www.adobe.com/go/exchange_tr adresindeki Adobe Exchange toplulugunda benzersiz
ekstralar ¢evrimigi olarak sunulmaktadir.

Kurulu kaynaklar
Yazilim kurulumu sirasinda uygulama klasoriiniize bir dizi kaynak yerlestirilir. Bu dosyalar1 gormek igin
bilgisayarinizdaki 6zgiin uygulama klasoriine gidin.

« Windows: [baslangg siiriiciisii]/Program files/ Adobe/Adobe Fireworks CS3
+ Mac OS: [baslangig stiriiciisti]/ Applications/ Adobe Fireworks CS3
Adobe tiriiniiniize bagl olarak, uygulama klasoriinde asagidakiler bulunabilir:

Eklentiler. Eklenti modiilleri, yaziliminiza 6zellik ekleyen veya varolanlar1 genisleten kiigiik yazilim programlaridir.
Eklenti modiilleri, kurulduktan sonra i¢ce Aktar veya Disa Aktar meniilerinde segenekler olarak; Ag, Farkli Kaydet
ve Orijinali Diga Aktar iletisim kutularinda dosya formatlari olarak; Filtre alt meniistindeyse filtreler olarak belirir.

Hazir ayarlar. Hazir Ayarlar'da yararl ¢ok gesitli araglar, tercihler, efektler ve gériintiiler bulunur. Uriin énayarlari
arasinda firgalar, renk 6rnekleri, renk gruplari, semboller, 6zel sekiller, grafik ve katman stilleri, desenler, dokular,
eylemler, ¢aligma alanlar1 ve daha pek ¢ok sey bulunur. Kullanici arayiizii genelinde hazir ayar igerikleri bulunabilir.
Bazi hazir ayarlar sadece ilgili araci sectiginizde kullanilabilir. Bir efekti veya goriintiiyii sifirdan yaratmak
istemiyorsaniz, ilham almak i¢in hazir ayar kitapliklarini inceleyin.

Sablonlar. $ablon dosyalar1 Adobe Bridge'den acilip goriilebilir, Hos Geldiniz Ekrani'ndan agilabilir veya dogrudan
Dosya meniisiinden agilabilir. $ablon dosyalari tiriine bagli olarak, antetli kagitlar, haber biiltenleri ve web
sitelerinden, DVD meniileri ve video diigmelerine kadar degisir. Her sablon dosyas1 profesyonelce hazirlanmigtir ve
iiriiniin 6zelliklerinin en iyi nasil kullanilacagina 6rnek olusturur. Bir projeye acilen baglamaniz gerekiyorsa
sablonlar degerli bir kaynak olabilir.

Ornekler. Ornek dosyalarinda daha karmagik tasarimlar bulunur ve yeni ézelliklerin nasil kullanildigini gérmenin
harika bir yoludur. Bu dosyalar, programimizin sundugu yaratict imkanlarin ne kadar genis oldugunu gosterir.

Fontlar. Creative Suite tiriiniiniize birka¢ OpenType® font ve font ailesi eklenmistir. Fontlar kurulum sirasinda
bilgisayariniza kopyalanir:

« Windows: [baslangig siiriiciisii]/Program Files/Common Files/Adobe/Fonts

+ Mac OS X: [baslangg siiriiciisii]/Library/ Application Support/Adobe/Fonts

Font yiikleme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, kurulum DVD'sindeki Beni Oku.html dosyasina bakin.

DVD icerigi

Uriiniiniizle verilen kurulum veya icerik DVD'sinde, yaziliminiz ile birlikte kullanilmak iizere ilave kaynaklar
bulunur. Goodies klasoriinde iiriine 6zgii dosyalar, 6rnegin sablonlar, resimler, hazir ayarlar, eylemler, eklentiler ve
efektler ile Fonts ve Stock Photography alt klasérleri bulunur. Documentation klasoriinde yardimin PDF siiriimii ve
teknik bilgiler, ayrica 6rnek sayfalar, bagvuru kilavuzlar ve uzman islev bilgileri gibi diger belgeler bulunur.
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Adobe Exchange

Dabha fazla ticretsiz igerik i¢in, kullanicilarin Adobe iiriinlerinde kullanilan binlerce eylem, genisletme, eklenti ve
diger igerikleri indirip paylastiklar1 bir online kullanici toplulugu olan www.adobe.com/go/exchange_tr adresini
ziyaret edin.

Bridge Home

Adobe Bridge CS3'teki yeni bir ugrak yeri olan Bridge Home, tiim Adobe Creative Suite 3 yaziliminiz hakkinda tek
bir yerde giincel bilgi sunar. Adobe Bridge'i baglatin, sonra sik kullanilanlar panelinin tepesindeki Bridge Home
simgesini tiklayarak Creative Suite araglariniz i¢in en son ipuglarina, haberlere ve kaynaklara erigin.

Not: Bridge Home her dilde bulunmayabilir.

Adobe Design Center

Adobe Design Center, endiistride isim yapmis uzmanlardan, {inlii tasarimcilardan ve Adobe yaymecilik
ortaklarindan makaleler, fikirler ve talimatlar sunar. Her ay yeni igerik eklenmektedir.

Tasarim driinleri i¢in yiizlerce egitim bulabilir ve videolar, HTML dersleri ve 6rnek kitap béliimleri yardimryla
ipuglari ve teknikler 6grenebilirsiniz.

Yeni diigiinceler, Think Tank, Dialog Box ve Gallery'nin temelini olusturur:

+ Think Tank makaleleri, tasarimcilarin teknolojiyi nasil kullandiklarini ve tecriibelerinin tasarim, tasarim araglari
ve toplum igin ne ifade ettigini agiklar.
+ Dialog Box'ta uzmanlar, hareketli grafik ve dijital tasarim konularinda yeni fikirlerini paylasir.

+ Gallery'de sanatgilarin hareket ile tasarimlarini ifade etme sekilleri sergilenir.

www.adobe.com/designcenter adresindeki Adobe Design Center'1 ziyaret edin.

Adobe Developer Center

Adobe Developer Center, Adobe iiriinlerini kullanarak zengin Internet uygulamalari, web siteleri, mobil icerik ve
baska projeler hazirlayan gelistiriciler icin 6rnekler, egitimler, makaleler ve kullanici toplulugu kaynaklar: sunar.
Developer Center'da ayrica Adobe tiriinlerine yonelik eklentiler olusturan gelistiriciler i¢in kaynaklar bulunur.

Ornek koda ve derslere ek olarak RSS yayinlari, cevrimici seminerler, SDK lar, komut dizisi yazma kilavuzlar1 ve
baska teknik kaynaklar bulabilirsiniz.

www.adobe.com/developer adresindeki Adobe Developer Center'1 ziyaret edin.

Miusteri destegi

Uriiniiniiz hakkinda sorun giderme bilgileri bulmak ve iicretsiz ve iicretli teknik destek secenekleri hakkinda bilgi
almak icin www.adobe.com/support adresindeki Adobe Support web sitesini ziyaret edin. Adobe Press kitaplarina,
cesitli egitim kaynaklarina, Adobe yazilim sertifikasi programlarina ve daha fazlasina erismek icin Egitim bagini
izleyin.
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indirilebilir Dosyalar

Ucretsiz giincellemeler, deneme programlari ve diger yararli yazilimlari bulmak igin
www.adobe.com/go/downloads_tr adresini ziyaret edin. Adobe Store (www.adobe.com/go/store_tr) ayrica, diger
gelistiricilere ait binlerce eklentiye erisim saglayarak yaptiginiz isleri otomatiklestirmenize, is akislarinizi
oOzellestirmenize, uzmanca profesyonel efektler yaratmaniza ve ¢ok daha fazlasini yapmaniza yardimer olur.

Adobe Labs

Adobe Labs, Adobe'nin ¢ikardig1 yeni ve hentiz sekillenmeye baslayan yenilikleri, teknolojileri ve tiriinleri deneme
ve degerlendirme firsat1 sunar.

Adobe Labs'de su gibi kaynaklara erisebilirsiniz:

« Piyasaya ¢ikarilmadan 6nceki haliyle yazilim ve teknolojiler
+ Kod ornekleri ve 6grenmenizi hizlandiracak en iyi uygulama sekilleri
« Uriin ve teknik belgelerin erken siiriimleri

« Forumlar, wiki tabanli igerikler ve diislince tarzinizi paylagan gelistiriciler ile etkilesmenize yardimci olacak diger
ortak caligma kaynaklari.

Adobe Labs ortaklaga yazilim gelistirme siirecini tegvik eder. Bu ortam miisterilerin yeni iiriin ve teknolojilerle
iiretkenliklerini hizlandirmalarina ve Adobe gelistirme ekiplerinin yazilimi, toplulugun ihtiyaglarini ve
beklentilerini karsilayacak nitelikte sekillendirmek i¢in erken geri bildirimleri degerlendirmesine olanak saglar.

www.adobe.com/go/labs_tr adresindeki Adobe Labs sitesini ziyaret edin.

Kullanici topluluklan

Kullanicilarin teknolojileri, araglar1 ve bilgileri paylagmalari, sorular sormalari ve diger kullanicilarin yazilimlarinm
en iyi sekilde nasil kullandiklarini 6grenmeleri i¢in forumlar, bloglar ve daha baska kanallar sunar. Kullanicilar arasi
forumlar Ingilizce, Fransizca, Almanca ve Japonca'dir; bloglar pek ¢ok dilde yayinlanmaktadir.

Forumlara veya bloglara katilmak i¢in, www.adobe.com/communities adresini ziyaret edin.

Fireworks CS3 uygulamasindaki yenilikler

Zengin semboller yaratma

Fireworks uygulamasinin bu siiriimii yeni ve gelistirilmis sembol islevlerine sahiptir. Akillica 6l¢eklenebilecek ve bir
JavaScript (JSF) dosyast kullanilarak &zgiil nitelikler verilebilecek grafik sembolleri yaratin. Yeni Sembol Ozellikleri
panelini kullanarak, bu sembolleri belgeye siiriikleyip bunlarla iligkili parametreleri diizenleyerek ¢abucak bir
kullanicr arabirimi hazirlayin.

8



ADOBE FIREWORKS CS3 (9
Kullanim Kilavuzu

Zengin semboller

Sembol Ozellikleri paneli Bu yeni panel, akill grafik sembollerinin 6zelliklerini kontrol edebileceginiz
merkezi bir yerdir.

Gelismis grafik semboli Grafik semboliinde yapilan bir gelistirme sayesinde, JavaScript kullanarak,
ozellestirilebilir sembol 6zellikleri yaratilabilir.

Sembol kitaphg: Yeni islevlerden yararlanan bir 6nceden tasarlanmis grafik semboli kitapligi
yazilimin bu striimiine dahil edilmistir. Bu semboller, belirli bir web sitesinin
veya kullanicr arayliziinlin tarzina uyarlanacak sekilde 6zellestirilebilir.

Sembolleri takas etme Yeni bir “semboli takas et” islevi, belgenizi tasarlarken sembolleri kolayca takas
etmenizi saglar.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Zengin grafik sembolleri olusturma ve kullanma’, sayfa 198.

Semboller icin akilli 6lcekleme

Geleneksel olarak sembollere 6l¢ek doniistiirme uyguladiginizda, tiim bir nesne tek bir birim olarak donistiirilir.
Belirli tiirden nesnelerde, ozellikle stilize kdseli geometrik sekillerde sonug, biraz deforme olmus gibi duran bir
semboldiir.

Fireworks CS3, 9 dilimli 6l¢ekleme olarak adlandirilan, vektor veya bitmap simgelerini akillica 6lgeklemenizi
saglayan yeni bir dinamik 6zellik sunmaktadir. Ciziminizin tizerine bir grup kilavuz ¢izgi yerlestirerek bir semboliin
her bolimiiniin nasil 6lgeklenecegini tanimlayabilirsiniz. Dokuz bélgeden herhangi biri yalnizca yatay 6lceklenecek,
yalnizca dikey 6l¢eklenecek, hem yatay hem dikey 6lgeklenecek veya hig 6lgeklenmeyecek sekilde tanimlanabilir.
Varsayilan deger olarak devrede olan 6zellik, ayrica yalnizca ti¢ bolgeyi 6l¢ekleyecek sekilde de ayarlanabilir. 9 dilimli
olgekleme, yeni Otomatik Sekil kitaplig ile birlestirildiginde web sitesi ve uygulama prototipleri hazirlamay: her
zaman oldugundan daha da hizl hale getirmektedir.

Bozulma olmadan dl¢cekleme

Yeni 9 dilimli 6lcekleme araci Vektor ve bitmap sembollerini, geometrisini bozmadan daha biyik veya daha
kiiclik boyuta dlgeklemek icin 9 dilimli 6lcekleme 6zelligini etkinlestirin.
Sembol, sekline bagli olarak 3 veya 9 bolge kullanilarak dlgeklenebilir.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “9 dilimli 6lgeklemeyi kullanma’, sayfa 197.

Tek bir belgeye birden ¢ok sayfa ekleme

Stirekli olarak web tasarim is akislarini gelistirme ¢abasinda olan Fireworks CS3, tek bir PNG dosyas: kullanarak
karmagik ¢ok sayfali web prototipleri hazirlamayi kolaylastirir. Her sayfanin tuval belge, boyut, renk, goriintii
¢Oziintirligi ve kilavuz gizgiler i¢in kendi ayarlar1 bulunur. Bu ayarlar her sayfa icin ayr1 ayr1 veya belgedeki tiim
sayfalar icin belirlenebilir.

Cok sayfali caligma konseptini bir adim daha 6teye tastyan Fireworks katmanlari, tek bir sayfa icin veya tiim sayfalar
i¢in gegerli olabilir. Katmanlar, paylastirildiktan sonra, paylastirilmayan katmanlardan ayrilmasi iin sar1 bir ton alir.
Hizli prototip hazirlama amaciyla, birden ¢ok sayfada hiper baglar: ve etkin nokta davranisi olan is akislar1
yaratabilirsiniz. Ayrica sayfalarinizin tamamini bir tarayicida 6nceden izleyebilir veya tiim sayfalar1 birden ¢ok
HTML sayfasina aktarabilirsiniz.
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Karmasiklhiga gerek duymayan prototipler

Yeni Sayfalar paneli Yeni bir Sayfalar paneli, PNG dosyanizdaki sayfalara kolayca erismenizi saglar.
Birden ¢ok sayfaya katman Katmanlar tek bir sayfa icin gegerli olabilir veya ¢ok sayida sayfa tarafindan
uygulama paylasilabilir. Katmanlar, paylastirildiktan sonra, paylastiriimayan

katmanlardan ayrilmasi icin sari bir tonda gosterilir.

Ortak 6geler igin kalip sayfa Tum sayfalarda ortak olan 6geleri tutacak, istege bagli bir kalip sayfa
kullanma kullanilabilir.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Sayfalarla ¢aligma’, sayfa 162.

Flash tabanli slayt gosterileri hazirlama

Otomatik olarak bir goriintii slayt gosterisi hazirlayin. Slayt Gosterisi Olustur komutu, Flash kullanmay: bilmeden
de Flash slayt gosterileri olusturmaya izin verir. Kolayca bir goriintii klasorii seger, slayt gosterisi 6geleri (6rnegin
slayt gecisleri) ekler, nihai ¢ikt1 i¢in bir Fireworks albiim oynaticisi (bir Flash sablonu) secer ve web i¢in gerektigi
sekilde en iyilestirilmis minik resimleri ve tam boyutlu resimleri toplu halde islersiniz.

Flash 6grenmeden Flash slayt gosterisi hazirlama

Slayt Gosterisi Olustur 6zelligi Yeni araci baslatmak icin, Komutlar menisiinden Slayt Gosterisi Olustur'u
secin.

Daha fazla bilgi icin, bkz. “Slayt Gésterileri Olusturma’, sayfa 261.

Hiyerarsik katmanlar

Fireworks CS3 uygulamasinda bir belgedeki katmanlarin yapisi gerektigi kadar basit veya karmagik olabilir ve tiim
hiyerarsik katmanlar korunur. Yeni bir dosya yaratirken tiim 6geler ayn1 diizeyde, hiyerarsik olmayan bir tarzda
organize edilir. Gerektigi gibi yeni alt katmanlar yaratabilir ve i¢lerine ya da aralarinda 6ge tasiyabilirsiniz. Ayrica
birden ¢ok alt katman yaratabilir ve bunlar1 gruplayabilirsiniz.

Daha fazla tasarim esnekligi icin katmanlar kullanma

Hiyerarsik katmanlar ihtiyaciniz oldukga katman yaratmak ve bunlari organize etmek icin Katmanlar
panelini kullanin.

Daha fazla bilgi icin, bkz. “Katmanlarla ¢aligma’, sayfa 166.
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Photoshop dosyalariyla ¢calisma

Fireworks CS3 ile Photoshop uygulamasinin kendi dosyalarini dogrudan ige aktarabilirsiniz. Yeni bir islevsellik
diizeyine ulasan Adobe, tiimlestirmenin ne oldugu kavramini yeniden tanimliyor. Fireworks tasarim eslik araclari
ve goriintiileri artik Photoshop uygulamasinin 6zgiin dosyalari olarak kaydedilebilir ve Photoshop veya Fireworks
CS3 uygulamalarinda, katman bilgileri korunarak agilabilir.

Gelismis Photoshop uyumlulugu

Photoshop katman efektleri Photoshop golge, parlama, kenar kesmesi, Ust Uste yerlestirme ve firca darbesi
gibi, kullanicinin bir katmanin icerigini degistirmesini saglayan cesitli efektler
sunar. Fireworks CS3 artik bu diizenlenebilir Photoshop katman efektlerini bir
PSD dosyasini ice aktarirken veya acarken korumaktadir. Ayrica artik
Photoshop katman efektlerini dogrudan Fireworks uygulamasindaki herhangi
bir nesneye, Ozellik denetcisindeki Canli Filtreler aracindan Photoshop Canli
Efektleri'ni secerek uygulayabilirsiniz.

Photoshop karisim modlari Fireworks CS3 uygulamasinda sik kullanilan yedi Photoshop karisim modu
(erime, dogrusal yakma, dogrusal soldurma, canli isik, dogrusal i1sik, pin 1511 ve
sert karisim) bulunmaktadir.

PSD dosyalarini acarken hiyerarsik  Fireworks CS3 artik hiyerarsik bir katman yapisini destekler; bdylece Photoshop
katmanlari koruma uygulamasindan dosya ice aktarirken katman ve alt katman bilgilerini
korumaniza olanak verir.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “PhotoShop ile ¢alisma’, sayfa 336.

Adobe Flash uygulamasina Fireworks dosyalari aktarma

Artik Fireworks CS3 uygulamasindan Flash CS3 Professional uygulamasina kopyala yapistir ile veya dogrudan bir
Fireworks PNG dosyasi ige aktararak hizla igerik tasiyabilirsiniz. Cok sayida sayfa, paylagilan katmanlar, hiyerarsik
katmanlar, kareler, 9 dilimli 6l¢ekleme ayarlar1 ve pek ¢ok efekt dahil, 6nemli yapisal nitelikler korunur. Fireworks
uygulamasinda prototip hazirlama ve Flash uygulamasinda gelistirme, daha 6nce hi¢ bu kadar kolay olmamusti.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Flash ile ¢aligma’, sayfa 317.

RIA sayfa diizenleri icin Flex tiimlestirmesi

Tasarimcilar teknolojinin sinirlarini zorladikea, daha iyi araglar ve tiimlestirme her zamankinden daha da 6nemli
hale geliyor. Fireworks CS3, yeni kusak zengin Internet uygulamalarinin (RIA olarak anilir) gelistirilmesine,
bilesenler olarak bilinen ortak kitaplik varliklarini, Adobe Flex™ Builder™ ile kullanilmak iizere disa aktarmay1
miimkiin kilarak yardimci olabilir. Stil ve mutlak pozisyonlar da korunur.

[sin en iyi tarafi sizin hig bir sey yapmanizin gerekmemesidir, ¢iinkii Fireworks gerekli Flex kodunu (MXML) sizin
yerinize disa aktarir. Artik kolaylikla yeni bir Flex uygulamasi mizanpajini Fireworks uygulamasinda yaratabilir, Flex
Builder uygulamasina yiiklemek igin MXML gibi Flex ortak kitaplik varliklarindan yararlanabilirsiniz.

lllustrator dosyalariyla calisma

Mlustrator dosyalarini Fireworks uygulamasinda, hiyerarsik katmanlari, desenleri, bagl goriintiileri, metin
niteliklerini, saydamlig1 ve daha pek ¢ok seyi koruyarak agin. Fireworks ayrica Adobe Illustrator 8.0 uygulamasina
veri aktarmak i¢in disa aktarma segenekleri icerir.

Daha fazla bilgi i¢cin, bkz. “Illustrator ile ¢alisma hakkinda’, sayfa 340.

Yeni 6zellikler hakkinda daha fazla bilgi i¢in, Adobe web sitesinin www.adobe.com/products/fireworks/ adresindeki
Fireworks sayfasina bakin.
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Adobe Bridge

Fireworks uygulamasinda ve Adobe Creative Suite icinde dosya yonetmeyi, gelecek kusak dosya tarayicist Adobe
Bridge ile basitlestirin. Gortintiilerinizi verimli bir sekilde tarayin, etiketleyin, arayin ve isleyin. Bridge ve Fireworks
uygulamalarinin birlikte kullanilmasi, dosyalarinizdaki XMP meta verilerinden yararlanabileceginiz anlamina gelir.
Adobe XMP (Extensible Metadata Platform), kullaniciya, PNG, GIFE, JPEG, Photoshop ve TIFF formatinda
kaydedilmis dosyalara dosya bilgileri eklemede yardimci olan ve Adobe yazilimi ve XMP meta verisi standardini
destekleyen diger sistemler arasinda metadata aligverisini kolaylastiran bir teknolojidir.

Dabha fazla bilgi icin, bkz. “Adobe Bridge hakkinda’, sayfa 342.



Boliim 2: Fireworks Temel Bilgiler

Fireworks CS3 profesyonel ekran grafikleri tasarlamakta kullanilan bir yazilim programidir. Programin yenilik¢i
goziimleri grafik tasarimcilar ve web yo6neticilerinin karsilastig: bityiik problemlerin tistesinden gelir. Fireworks
yaziliminin ¢ok gesitli araglarini kullanarak tek bir dosyanin i¢cinde vektdr ve bitmap grafiklerini birlikte olusturup
diizenleyebilirsiniz.

Fireworks yaziliminin ¢tkmas: web tasarimcilarini gesitli gérevlere 6zgii bir diizine kadar uygulama arasinda gidip
gelmekten kurtardi. Yazilimin geri dondiiriilebilir Canlh Filtreleri, herhangi basit bir diizenlemeden sonra web
grafiklerini yeni bagtan olusturma zorunlulugunun getirdigi sikintiy1 ortadan kaldirir. Fireworks rollover yapmay1
kolaylastirmak i¢in JavaScript tiretir. Etkili en iyilestirme 6zellikleri kaliteden 6diin vermeden web grafik
dosyalarinin boyutunu kiigtltir.

Fireworks yazilimini yeni kullaniyorsaniz, dosyalar1 agma, alma ve saklama; Fireworks ortaminda yolunuzu bulma
ve bir dosya i¢inde ¢alisma gibi genel Fireworks kavramlarini anlamak sizin i¢in yararl olacaktir. Yeni bir dosya
olusturduktan veya mevcut bir dosyay1 agtiktan sonra Fireworks ¢alisma ortamini kullanabilirsiniz.

Bu boliimde agagidaki konular bulunur:

+ “Fireworks uygulamasinda ¢alisma hakkinda’, sayfa 13
+ “Vektor ve bitmap grafikleri hakkinda’, sayfa 14

+ “Yeni belge olusturma’, sayfa 16

+ “Dosya agma ve i¢e aktarma’, sayfa 17

« “Fireworks dosyalarini kaydetme”, sayfa 23

« “Fireworks ¢aligma ortamr’, sayfa 25

Fireworks uygulamasinda ¢calisma hakkinda

Fireworks, web grafikleri olusturmak, diizenlemek ve en iyilestirmekte kullanilan ¢ok yonlii bir programdir. Hem
bitmap hem de vektor goriintiileri olusturup diizenleyebilir, rollover ve agilir meniiler gibi web efektleri
tasarlayabilir, dosya boyutlarini kiigiiltmek i¢in grafikleri kirpip en iyilestirebilir ve yinelenen gorevleri
otomatiklestirerek zaman kazanabilirsiniz. Bir belge tamamlandiginda, JPEG dosyasi, GIF dosyasi veya bagka
formatta bir dosya olarak (HTML tablolar1 ve JavaScript kodu igeren HTML dosyalariyla birlikte) webde kullanmak
i¢in disa aktarabilir veya kaydedebilirsiniz. Ayrica, Adobe Photoshop veya Adobe Flash gibi bagka bir programda
¢alismaya devam etmek isterseniz, bu programlara 6zgii bir dosya tiiriinii diga aktarabilir veya saklayabilirsiniz.

Vektor ve bitmap nesneleri
Fireworks Araglar panelinde, vektorleri ve bitmap’leri ¢izmek ve diizenlemek i¢in kullanilan araglari iceren ayr1 ayr1

boliamler bulacaksiniz. Bu iki temel format hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Vektor ve bitmap grafikleri
hakkinda’, sayfa 14

Fireworks uygulamasinda, olusturdugunuz nesnenin bir vektdr mii yoksa bitmap mi oldugunu, sectiginiz arag
belirler. Ornegin, Araglar panelinin Vektér béliimiinden Kalem aracini segip, noktalar1 gizerek vektér yollarini
¢izmeye baslayabilirsiniz. Fir¢a aracini segip siiriikleyerek bir bitmap nesnesini boyayabilirsiniz. Metin aracini se¢ip
yazmaya baslayabilirsiniz.
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Vektor nesneleri veya bitmap nesneleri ¢izdikten veya metin girdikten sonra, grafiklerinizi gelistirmek ve
tamamlamak i¢in genis bir arag, efekt, komut ve teknikler dizisini kullanabilirsiniz. Etkilesimli gezinme diigmeleri
olusturmak icin Diigme Diizenleyicideki Fireworks araglarini kullanabilirsiniz.

fe aktarilan grafikleri diizenlemek i¢in de Fireworks araglarini kullanabilirsiniz. JPEG, GIF, PNG, PSD ve bagka
bir¢ok dosya formatindaki dosyalari ice aktarip diizenleyebilirsiniz. Bir grafik goriintiiyii ice aktardiktan sonra,
rengini ve tonunu ayarlayabileceginiz gibi, kirpabilir, rétuslayabilir ve maske ekleyebilirsiniz.

Etkilesimli grafikler

Dilimler ve sicak noktalar bir web grafigindeki etkilesimli alanlar1 belirleyen web nesneleridir. Dilimler, bir
goriintityii rollover davranislari, animasyon ve URL (Birérnek Kaynak Konumlayici) baglari uygulayabileceginiz
farkli boliimler seklinde keser. Ayrica, boliimleri farkli ayarlar kullanarak diga aktarabilirsiniz. Bir web sayfasinda,
her dilim bir tablo hiicresinde goriiniir. Sicak noktalar, grafigin tamamina veya bir kismina URL baglar1 veya
davranislar atamaniza izin verir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dilimler, Rollover’lar ve Sicak Noktalar”, sayfa 208.

Dilimler ve sicak noktalar, ¢alisma alaninda grafiklere, goriintiiyii takas etme ve rollover davranislarini dogrudan ve
stiratle atamaniza izin veren siiriikle ve birak rollover tutamaglarina sahiptir. Diigme Diizenleyici ve A¢ilir Menii
Diizenleyici, web sitelerini gezmek icin 6zel etkilesimli grafikler olusturmaniza yardim eden kullanisl Fireworks
ozellikleridir.

Grafikleri en iyilestirme ve disa aktarma hakkinda

Fireworks, grafikleri disa aktarmak i¢in hazirlarken, dosya boyutu ile kabul edilebilir gorsel kalite arasinda dengeyi
bulmaniza yardim eden giiclii en iyilestirme araclarina sahiptir. Fireworks uygulamasinda, is alanindaki Onizleme
yardimiyla 2 Yukari veya 4 Yukar1 gériiniimiinde grafiklerin kalitesini karsilastirirken, web sitelerine siiratle
yiiklemek amaciyla web grafiklerinin dosya boyutlarini minimize etmek igin grafikleri en iyilestirebilirsiniz..

Bir gortintiiyti daha kii¢tik béliimlere dilip daha sonra formattaki her béliimii icerige en iyi uyacak bicimde en
iyilestirebilirsiniz. Daha fazla en iyilestirme esnekligi elde etmek i¢in, arka planin kalitesini diigiirtirken bir JPEGnin
en 6nemli kismini odaklamak i¢in se¢meli JPEG sikistirmasi kullanabilirsiniz.

Grafiklerinizi en iyilestirdikten sonraki adim onlar1 webde kullanmak i¢in diga aktarmaktir. Fireworks kaynak PNG
belgenizden, JPEG, GIFE, animasyonlu GIF ve birden ¢ok dosya tiirlerindeki dilimli goriintiileri iceren HTML
tablolar1 gibi bir ¢ok dosya tiiriinii disa aktarabilirsiniz. Daha fazla bilgi iin, bkz. “En Iyilestirme ve Disa Aktarma’,
sayfa 268.

Vektor ve bitmap grafikleri hakkinda

Bilgisayarlar, grafikleri ya vektér ya da bitmap formatinda gériintiiler. Iki format arasindaki farki anlamak, hem
vektor hem de bitmap araglar1 iceren ve her iki formati da agabilen ve ige aktarabilen Fireworks uygulamasini
anlamaniza yardimci olur.
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Vektor grafikleri hakkinda

Vektor grafikleri, renk ve konum bilgisi iceren, vektor adi verilen ¢izgiler ve egrileri kullanarak goriintiileri olusturur.
Ornegin, bir yapragin goriintiisii, yapragin anahatlarini betimleyen bir dizi noktayla belirlenebilir. Yapragin rengi,
anahattinin rengi (kontur) ve anahattin ¢evreledigi alanin rengi (dolgu) ile belirlenir.

Bir vektor grafigini diizenlerken, grafigin seklini betimleyen ¢izgi ve egrilerin 6zelliklerini degistirirsiniz. Vektor
grafigini tasiyabiliyor, yeniden boyutlandirabiliyor, yeniden sekillendirebiliyor veya rengini degistirebiliyorsaniz,
ayrica degisen ¢oziiniirliikteki cikt1 aygitlarinda gortinimiiniin kalitesini degistirmeden goriintiileyebiliyorsaniz,
vektor grafikleri ¢oziiniirlitkten bagimsiz demektir.

Bitmap grafikleri hakkinda

Bitmap grafikleri, piksel olarak adlandirilan, bir 1zgaraya yerlestirilmis noktalardan olugur. Bilgisayar ekraniniz
biiyiik bir pikseller 1zgarasidir. Yapragin bitmap stirtimiinde goriintii, 1zgaradaki her pikselin konumu ve renk degeri
ile belirlenir. Her piksele bir renk atanir. Dogru ¢6ziiniirlitkte goriintiilendiginde, bir mozaikte goriintiiyti olusturan
dosemeler gibi noktalar birbirine bitisik olarak yerlesmistir.

Bir bitmap grafigini diizenlerken, ¢izgiler ve egriler yerine pikseller tizerinde degisiklik yaparsiniz. Bu bitmap
grafikleri ¢ozintrliige bagimhdir, yani goriintiiyti betimleyen veriler belirli boyutlu bir 1zgaraya sabitlenir. Bir
bitmap grafigini biiytitmek 1zgaradaki pikselleri yeniden dagitir ve cogu kez goriintiiniin kenarlar1 diizensiz goziikiir.
Bir bitmap grafigi goriintiiniin aslindan daha disiik ¢6ztiniirliikte bir ¢ikt1 aygitinda gériintiilendiginde de goriintii
kalitesi diisebilir.
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Yeni belge olusturma

Fireworks uygulamasinda yeni bir belge olusturmak i¢in Dosya > Yeni'yi setiginizde, bir Taginabilir Ag Grafigi, yani
PNG belgesi olusturursunuz. PNG, Fireworks uygulamasinin yerel dosya formatidir. Fireworks uygulamasinda
olusturdugunuz grafikleri, JPEG, GIF ve animasyonlu GIF gibi benzer web grafik formatlarinda saklayabilir veya
disa aktarabilirsiniz. Grafikleri ayrica, TIFF, PSD ve BMP gibi web disinda kullanilan bir ¢ok yaygin formatta da
kaydedebilir veya disa aktarabilirsiniz. Hangi en iyilestirme ve disa aktarma ayarlarini segerseniz se¢in, sonradan
kolayca diizenleyebilmenizi saglamak icin orijinal Fireworks PNG dosyasi korunur.

Fireworks uygulamasinda bir web grafigi olusturmak i¢in, 6nce yeni bir belge olusturmali veya mevcut bir belgeyi
agmalisiniz. Ayar segeneklerini sonradan Ozellik denetcisinde ayarlayabilirsiniz.

Yeni bir belge olusturmak igin:
1 Dosya > Yeni'yi segin.

Yeni Belge iletisim kutusu agilir.

X

Yeni Belge

Tuwal Boyubu: 9766k

Geniglik: | 500 Fiksel | G500
Yikseklik: | 500 Fiksel W | Y s00

Coziindrlik: | 96 Piksel/Ing A

Tureal rengi
(&) Beyaz
(O saydam
() Gazel:
||

.

[ Tamam ][ iptal ]

2 Tuval genislik ve yiikseklik 6l¢tilerini piksel, ing veya santimetre olarak girin.
3 Ing bagina piksel veya santimetre basina piksel olarak ¢oziiniirliigii girin.

4 Tuval i¢in beyaz, saydam veya bir 6zel renk secin.

Not: Ozel bir tuval rengi se¢mek icin Ozel renk kutusu agilir penceresini kullanin.

5 Yeni belgeyi olusturmak i¢in Tamam’ tiklatin.

Pano’daki bir nesneyle ayni boyutta bir belge olusturmak icin:
1 Asagidakilerin herhangi birisinden Pano’ya bir nesne kopyalayin:

Bagka bir Fireworks belgesi

Bir web tarayicist

“Fireworks uygulamasina yapistirma’, sayfa 20 altinda listelenen uygulamalardan herhangi biri
2 Dosya > Yeni'yi secin.
Yeni Belge iletisim kutusu, Panodaki nesnenin genislik ve yiikseklik boyutlaryla agilir.

3 Cozlintirligi ve tuval rengini ayarlaymn ve Tamam? tiklatin.
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4 Nesneyi Panodan yeni belgeye yapistirmak icin Diizenle > Yapistir’1 segin.

Dosya agma ve ice aktarma

Diger grafik programlarinda olusturdugunuz vektor ve bitmap goriintiilerini, Fireworks uygulamasinda kolayca
acabilir, ice aktarabilir ve diizenleyebilirsiniz. Ayrica, bir dijital kamera veya tarayicidan ice goriintii aktarabilirsiniz.

Not: Adobe Dreamweaver uygulamasindan bir dosyay1 ice aktardigimizda, Fireworks JavaScript davranislarinin hepsini
degil ama bircogunu korur. Fireworks belirli bir davrams: destekliyorsa, bu davranisi tamir ve Dreamweaver
uygulamasina bir dosyay: geri tasidigimzda onu destekler.

Bir Fireworks belgesi agmak icin:
1 Dosya > A¢1 segin.

Ag iletisim kutusu goriintiilenir.
2 Dosyayi secin ve A¢1 tiklatin.

Onceki siiriimiin iizerine yazmadan bir dosya agmak icin, Adsiz olarak ag segenegini isaretleyin ve dosyayi farkls
bir ad kullanarak kaydedin.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:

+ “Son kullanilan belgeleri agma’”, sayfa 17

+ “Diger uygulamalarda olusturulmus grafikleri agma’, sayfa 17

+ “HTML dosyalarindan Fireworks PNG dosyalar1 olusturma’, sayfa 19

+ “Fireworks belgesine nesne ekleme”, sayfa 19

Son kullanilan belgeleri agma

Dosya meniisii, Son Kullanilanlar1 Ag alt meniisiinde 10 taneye kadar son kullanilan belgeyi listeler. Baslangi¢ Sayfasi
da son kullanilan belgeleri listeler.

Son kullanilan bir dosyayr agmak icin:
1 Dosya > Son Kullanilanlar1 A¢ segin.

2 Alt meniiden bir dosya segin.

Hic bir dosya acik degilken son kullanilan bir dosyayi agmak igin:
% Baslangi¢ sayfasinda dosya adini tiklatin.

Diger uygulamalarda olusturulmus grafikleri agma

Photoshop, Adobe FreeHand, Adobe Illustrator, sikistirilmamis CorelDRAW, WBMBP, EPS, JPEG, GIF ve
animasyonlu GIF dosyalar1 dahil dosya formatlarinda veya diger uygulamalarda olusturulmus dosyalar1 Fireworks
ile agabilirsiniz.
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PNG diginda bir dosya formatin1 Dosya > A¢1 kullanarak agtiginizda, agtiginiz dosyaya dayali olarak yeni bir
Fireworks PNG belgesi olusturursunuz. Goriintityii diizenlemek igin Fireworks uygulamasinin biitiin 6zelliklerini
kullanabilirsiniz. Caligmanizi yeni bir Fireworks PNG dosyasi olarak veya baska bir dosya formati olarak kaydetmek
icin Farkli Kaydet'i segebilir ya da bazi dosya tiirlerinde, belgeyi orijinal formatinda kaydetmek i¢in Kaydet’i
segebilirsiniz. Belgenin orijinal formatinda kaydetmek goriintiiyii tek bir katmana diizlestirir ve goriintiiye
eklediginiz Fireworks uygulamasina 6zgii 6zellikleri diizenleme yeteneginizi ortadan kaldirir.

Fireworks uygulamasini kullanarak asagidaki dosya formatlarini dogrudan kaydedebilirsiniz: Fireworks PNG, GIF,
animasyonlu GIF, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWE, Al, PSD ve PICT (sadece Mac).

Not: Fireworks, 16 bit TIFF gortintiilerini 24 bit renk derinliginde kaydeder.

Animasyonlu GIF'ler
Animasyonlu GIF dosyalarini Fireworks uygulamasina iki yoldan alabilirsiniz:

+ Animasyonlu bir GIF’i animasyon sembolii olarak ice aktarabilirsiniz. Animasyonun tiim 6gelerini tek bir birim
olarak diizenleyip tastyabilirsiniz ve semboliin yeni 6rneklerini olugturmak i¢in Kitaplik panelini
kullanabilirsiniz.

Not: Bir animasyonlu GIF’i ice aktardiginizda, kare gecikmesi varsayilan degeri 0,07 saniye olur. Gerekliyse, orijinal
zamanlamay: geri yiiklemek icin Kareler panelini kullanin.

+ Animasyonlu bir GIF’i, normal bir GIF dosyasini agar gibi agabilirsiniz. GIF’in her 6gesi ayr1 birer goriintii olarak
kendi Fireworks karesine yerlestirilir. Grafigi, Fireworks uygulamasinda bir animasyon semboliine
doniistiirebilirsiniz.

EPS dosyalari

Fireworks, Photoshop EPS dosyalar: gibi EPS dosyalarinin ¢ogunu, i¢lerinde biitiin nesnelerin tek bir katmanda
birlestirildigi diizlestirilmis bitmap goriintiileri olarak acar. Buna ragmen, Illustrator uygulamasindan disa aktarilan
bazi EPS dosyalari vektor bilgilerini korur.

Cogu EPS dosyasini agtiginizda veya ige aktardiginizda, EPS Dosya Segenekleri iletisim kutusu a¢ilir.

Gériintii Boyutu. goriintii boyutlarini ve i¢inde goriintiiniin olusturuldugu birimleri belirler. Piksel, ytizde, ing veya
santimetre arasinda segim yapabilirsiniz.

Céziiniirliik. ¢oztiniirlik icin birim basina piksel sayisini belirtir.
Oranlari Koru. Dosyayt orijinaliyle ayn1 oranlarla agar.
Kenarlarn Yumusatilmis. agilan EPS dosyalarindaki piiriizlii kenarlar: diizgiinlestirir.

Vektor bilgisi iceren Illustrator EPS dosyalarini agtiginizda veya ige aktardiginizda, Vektér Dosya Secenekleri
iletisim kutusu agilir. Bu, FreeHand dosyalarini agtiginizda ya da ige aktardiginizda goriintiilenenle ayni iletisgim
kutusudur.

PSD dosyalari
Fireworks CS3, Photoshop uygulamasinda olusturulmus PSD dosyalarini agabilir ve hiyerarsik katmanlar, katman
efektleri ve yaygin olarak kullanilan karisim modlar: dahil, PSD o6zelliklerinin tamamini veya ¢ogunu korur.

WBMP dosyalari

Fireworks, mobil hesaplama aygitlari i¢in en iyilestirilmis 1 bitlik (monokrom) WBMP dosyalarini agabilir. Bu
format WAP (Kablosuz Uygulama Protokolii) sayfalarinda kullanmak i¢indir. Bir WBMP dosyasini dogrudan Dosya
> A¢'1 kullanarak agabilir veya Dosya > Ige Aktar1 kullanarak bir WBMP dosyasini ice aktarabilirsiniz.
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HTML dosyalarindan Fireworks PNG dosyalari olusturma

Fireworks, diger uygulamalarda olusturulmus HTML icerigini agabilir ve ice aktarabilir. Fireworks, bir HTML
dosyasini actiginizda veya ice aktardiginizda, dilimli grafikleri, JavaScript diigmelerini ve diger etkilesim tiirlerini
iceren web sayfalarini yeniden olugturabilmeniz i¢in, HTML kodu tarafindan tanimlanan mizanpaj ve davranislar
yeniden olusturur. Bu, kaynak PNG dosyalariniz olmasa bile, devralinan web sitelerini kurtarmaniza izin verir. Bu
ozellikle, sayfayi sil bastan yeniden olusturmak veya komutlar1 degistirmek zorunda kalmadan, grafikleri
glincellemek, belge mizanpajin1 degistirmek veya gezinti linkleri, diigmeleri ve diger etkilesimli 6geleri degistirmek
i¢in bir web sayfasini hizlica acabilir ve ice aktarabilirsiniz.

Ciinkd, Fireworks HTML icerigini HTML tablosu bi¢iminde disa aktarir ve ayrica HTML tablolarina bagli olarak
ige aktarilan HTML igin belge mizanpajini belirler. Fireworks uygulamasinin dosyay1 yeniden olusturabilmesi igin,
bir HTML dosyast en az bir tablo icermelidir. HTML hakkinda daha fazlasi i¢in, bkz. “Diga HTML aktarma’,

sayfa 292.

HTML igerigini Fireworks uygulamasina birkag yoldan alabilirsiniz:

« Biitiin HTML tablolarini bir HTML dosyasinda acabilirsiniz.

« Fireworks uygulamasinin bir HTML dosyasinda karsilastig1 ilk HTML tablosunu agabilirsiniz.

« Fireworks uygulamasinin mevcut bir Fireworks belgesinde karsilastig1 ilk HTML tablosunu agabilirsiniz.

Not: Fireworks ayrica, UTF-8 kodlamas: kullanan ve XHTMLde yazilmas belgeleri de ice aktarabilir. Bu dosya tiirleri
hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Dosyalar1 UTF-8 kodlamali ve kodlamasiz disa aktarma”, sayfa 298 ve “XHTMLYyi
disa aktarma’, sayfa 298.

Bir HTML dosyasinin tiim tablolarini agmak icin:
1 Dosya > Tabloyu Yeniden Hazirlay1 segin.

2 Agmak istediginiz tablolar1 iceren HTML dosyasini se¢in ve A¢1 tiklatin.

Her tablo, kendi belge penceresinde agilir.

Bir HTML dosyasinin sadece ilk tablosunu agmak igin:
1 Dosya > A¢1 segin.

2 Ag¢mak istediginiz tabloyu igeren HTML dosyasini segin ve A¢ tiklatin.
HTML dosyasindaki ilk tablo yeni bir belge penceresinde agilir.

Bir HTML dosyasinin ilk tablosunu acik bir Fireworks belgesinin icine aktarmak igin:
1 Dosya > Ice Aktar segin.

2 Ice aktarmak istediginiz tablonun bulundugu HTML dosyasini segin ve A¢’ tiklatin.

3 Ige aktardiginiz tablonun goriintiilenmesini istediginiz yere ekleme noktasi yerlestirmek icin tiklatin.

Fireworks belgesine nesne ekleme

Bir Fireworks belgesine, diger uygulamalarda olusturdugunuz vekt6r nesnelerini, bitmap gériintiilerini veya
metinleri aktarabilir, stiriikleyebilir veya kopyalayip yapistirabilirsiniz. Ayrica, bir dijital kamera veya tarayicidan
gorintiiler de aktarabilirsiniz.
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Gorintileri Fireworks uygulamasina siiriikleme
Sartklemeyi destekleyen herhangi bir uygulamadan, Fireworks uygulamasina vektor nesneleri, bitmap goriintiileri
veya metin siiriikleyebilirsiniz. Bu uygulamalar asagidakileri igerir:

+ FreeHand 7 veya sonrasi

+ Flash 3 veya sonrasi

« Photoshop 4 veya sonrasi

« Illustrator 7 veya sonrasi

+ Microsoft Office 97 veya sonrasi

« Microsoft Internet Explorer 3 veya sonrasi
+ Netscape Navigator 3 veya sonrasi

+ CorelDRAW 7 veya sonrasi

Bir goriintii veya metni Fireworks uygulamasina siiriiklemek igin:
% Diger uygulamadan, nesne veya metni Fireworks uygulamasina siiriikleyin.

Fireworks uygulamasina yapistirma

Bagka bir uygulamadan kopyalanan nesneyi Fireworks uygulamasina yapistirmak, nesneyi etkin belgenin ortasina
yerlestirir. Panodan, su formatlardan herhangi birinde bir nesne veya metin kopyalayip yapistirabilirsiniz:

« FreeHand 7 veya sonrasi
+ Illustrator

- PNG

+ PICT (Macintosh)
+ DIB (Windows)

« BMP (Windows)
 ASCII metin

- EPS

+ WBMP

« TXT

« RTF

Fireworks uygulamasina yapistirmak igin:

1 Diger uygulamada, yapistirmak istediginiz nesne veya metni kopyalayn.

2 Fireworks uygulamasinda, nesne veya metni belgenize yapistirin.

Yapistirilan nesnelerin konumu

Bir nesneyi Fireworks uygulamasina yapistirdiginizda, yapistirilan nesnenin yerlesimi neyin segildigine baglidir:

« Tek bir katmanda en az bir nesne segiliyse, yapistirilan nesne ayni katmanda segilen nesnenin oniine (veya yigin
siralamasinda o nesnenin hemen istiine) yerlestirilir.

« Katmanin kendisi segiliyse ve baska hi¢bir nesne se¢ili degil ya da biitiin nesneler segiliyse, yapistirilan nesne ayni
katmanda en tstteki nesnenin 6niine (veya yigin siralamasinda hemen stiine) yerlestirilir.

20
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+ Birden fazla katmanda iki veya daha fazla nesne segiliyse, yapistirilan nesne en {ist katmanda en tistteki nesnenin
oniine (veya yigin siralamasinda hemen {stiine) yerlestirilir.

+ Web Katmani veya Web Katmanrndaki bir nesne segiliyse, yapistirilan nesne en alt katmandaki diger biitiin
nesnelerin 6niine (veya yigin siralamasinda hemen iistiine) yerlestirilir.

Not: Web Katmam biitiin web nesnelerini igeren ozel bir katmandir. Web Katmani daima, Katmanlar panelinin en
iistiinde kalir. Katmanlar hakkinda daha fazlasi iin, bkz. “Sayfalar, Katmanlar, Maskeleme ve Karistirma’, sayfa 162.

Yapistirilan nesneleri yeniden 6rnekleme
Hedef Fireworks belgesinin ¢6ziintirligtinden farkli ¢oziiniirliikte bir bitmap’i yapistirdiginizda, Fireworks
bitmap’in yeniden 6rneklenmesini isteyip istemediginizi sorar.

Yeniden 6rnekleme, orijinal bitmap’in gériiniimiinii miimkiin oldugunca yakin bir sekilde eslestirmek i¢in yeniden
boyutlandirilmis bir bitmape piksel ekler veya bu bitmap’ten piksel ¢ikarir. Bir bitmap’i daha yiiksek bir ¢oztintirlige
yeniden 6rneklemek genellikle biraz kalite kaybina yol acar. Buna karsin, daha diisiik bir ¢6ziiniirlige yeniden
orneklemek daima veri kaybina ve cogunlukla kalitede bir diistise yol acar.

Yapistirma yoluyla bir bitmap'i yeniden drneklemek igin:
1 Bitmap'i, Fireworks uygulamasindaki Pano’ya veya bagka bir programa kopyalayin.

2 Fireworks uygulamasindaki Diizenle > Yapistir segin.

Panodaki bitmap goriintiisiintin gegerli belgeden farkl: bir ¢6ziintirligii varsa, yeniden 6rnekleme yapilsin mi
yapilmasin mu diye soran bir iletigim kutusu gériintiilenir.

3 Asagidakilerden birini segin:
Yeniden Ornekle. syapistirilan bitmap’in orijinal genislik ve yiiksekligini korur, gerekliyse piksel ekler veya ¢ikarur.

Yeniden Ornekleme. +biitiin orijinal pikselleri korur, bu da, yapistirilan goriintiiniin goreli boyutunu umulandan
daha biiyiik veya daha kiiciik yapabilir.

PNG dosyalarini ice aktarma

Fireworks PNG dosyalarini, etkin Fireworks belgesinin gecerli katmanina aktarabilirsiniz. Biitiin sicak nokta
nesneleri ve dilim nesneleri belgenin Web Katmanrna yerlestirilir. Dilimler ve web nesneleri hakkinda daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “Dilimleri ve dilim kilavuzlarimi goriintiileme”, sayfa 211. Katmanlar hakkinda daha fazla bilgi icin,
bkz. “Katmanlarla ¢alisma’, sayfa 166.

Bir PNG dosyasini Fireworks belge katmanina aktarmak icin:
1 Katmanlar panelinde, igine dosyay1 aktarmak istediginiz katmani segin.

2 Ige Aktar iletisim kutusunu agmak i¢in Dosya > Ige Aktar’ segin.

3 Ige aktarilacak dosyaya gelin ve A¢ tiklatin.

4 Tuvalde, goriintiiniin sol st kosesini yerlestirmek istediginiz yere ige aktarma isaret¢isini yerlestirin.
5 Dosyayi ige aktarin:

+ Tam boyut goriintiiyii ige aktarmak igin tiklatin.

« Ige aktarirken gériintiiyii yeniden boyutlandirmak igin ie aktarma isaretgisini siiriikleyin.

Fireworks goriintiiniin oranlarini korur.
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Bir dijital kamera veya tarayicidan ice aktarma

Bir dijital kamera veya tarayicidaki goriintiileri, bu cihazlar TWAIN uyumluysa (Windows) veya yerlesik OS X
Image Capture 6zelligi (Macintosh) kullaniyorsa, ige aktarabilirsiniz. Bir dijital kamera veya tarayicidan Fireworks
uygulamasina aktardiginiz gériintiiler yeni belgeler olarak agilir.

Not: Uygun yazilim siiriiciileri, modiiller ve eklentiler yiiklii degilse, Fireworks dijital kamera veya goriintii
tarayicilardan ice aktarma yapamaz. Yiikleme, ayarlar ve segenekler hakkinda ayrintili talimatlar icin, kamera veya
tarayicimzin belgelerinde TWAIN modiiliine veya Photoshop Acquire eklentisine bakin

Fireworks, Macintosh'ta Fireworks uygulama klasoriiniin igindeki Eklentiler klas6riinde yer alan Photoshop Acquire
eklentilerini otomatik olarak arar. Eklentileri buraya koymak istemiyorsaniz, Fireworks uygulamasina alternatif bir
konum gostermelisiniz.

Not: Eklentiler klasoriintin tam yeri isletim sisteminize bagli olarak degisir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Yapilandirma
dosyalariyla calisma”, sayfa 365.

Fireworks uygulamasini Photoshop Acquire eklentilerine yonlendirmek igin:
1 Fireworks uygulamasinda, Diizenle> Tercihler’i segin.

Not: Mac OS X'te, Fireworks > Tercihler’i segin.
2 Klasorler sekmesini tiklatin.
3 Photoshop Eklentilerini secin.

4 Photoshop Eklentiler Klasoriint Se¢ (Windows) veya Klasor Se¢ (Macintosh) iletisim kutusu otomatik olarak
acilmazsa, Gozat tiklatin.

5 Photoshop eklentilerini iceren klasére gidin.

Dijital kameradan ice bir goriintii aktarmak icin (Windows):
1 Kamerayi bilgisayariniza baglayin.

2 Simdiye kadar yapmadiysaniz, kamera yazilimini yiikleyin.

3 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Taray1 segin, daha sonra ya Twain Al'1 ya da Twain Se¢’i segin.
4 Kaynak Seg iletisim kutusunda bir kaynak se¢in ve Tamam tiklatin.

5 Gortntiler Seg iletisim kutusunda ige aktarmak istediginiz goriintiileri se¢in ve Tamam? tiklatin.
Kamera yaziliminiz i¢in kullanici arabirimi gériintiilenir.

6 Istenen ayarlar1 uygulamak icin talimatlar1 izleyin.

Ice aktarilan goriintii yeni bir Fireworks belgesi olarak agilir.

Dijital kameradan bir goriintiiyii ice aktarmak icin (Macintosh):
1 Kamerayi bilgisayariniza baglayin.

2 Simdiye kadar yapmadiysaniz, kamera yazilimini yiikleyin.

3 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Al segin, daha sonra ya Kamera Al'1 ya da Kamera Se¢’i segin.
4 Kamera Seg iletisim kutusunda bir kamera se¢in ve Tamam’ tiklatin.

5 Gortintiiler Seg iletisim kutusunda ice aktarmak istediginiz goriintiileri se¢in ve Tamam’ tiklatin.

Not: Goriintiiler Seg iletisim kutusu yalnizca Fireworks uygulamasimn destekledigi dosya tiirlerini goriintiiler.

6 Istenen ayarlari uygulamak igin talimatlari izleyin.
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Ie aktarilan gériintii yeni bir Fireworks belgesi olarak agilir.

Tarayicidan ige bir goriintii aktarmak icin (Windows):
1 Tarayiciy: bilgisayariniza baglayin.

2 Simdiye kadar yapmadiysaniz, tarayici yazilimini yiikleyin.

3 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Taray1 se¢in, daha sonra ya Twain Al'1 ya da Twain Se¢’i segin.

Not: TWAIN modiilleri veya Photoshop Acquire eklentilerinin cogunda, ek iletisim kutular: diger secenekleri ayarlamak
isteyip istemediginizi sorar.

4 Istenen ayarlari uygulamak icin talimatlari izleyin.

Ice aktarilan goriintii yeni bir Fireworks belgesi olarak agilir.

Tarayicidan ice bir goriintii aktarmak icin (Macintosh):
1 Tarayiciy: bilgisayariniza baglayin.

2 Simdiye kadar yapmadiysaniz, tarayici yazilimini yiikleyin.
3 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Al se¢in, daha sonra ya Twain Al1 ya da Twain Se¢’i segin.

Not: T WAIN modiilleri veya Photoshop Acquire eklentilerinin cogunda, ek iletisim kutular: diger secenekleri
ayarlamak isteyip istemediginizi sorar.

4 Istenen ayarlari uygulamak icin talimatlari izleyin.

Ice aktarilan goriintii yeni bir Fireworks belgesi olarak agilir.

Fireworks dosyalarini kaydetme

Yeni bir belge olusturdugunuzda veya mevcut bir Fireworks PNG dosyasini agtiginizda, belgenin dosya ad1 png
uzantisina sahiptir. Fireworks PNG belgenizi kaynak dosyaniz veya ¢aliyma dosyaniz olarak kullanmaniza olanak
vermek i¢in, PSD ve HTML gibi diger dosya tiirleri de PNG dosyalari olarak acilir.

Buna ragmen, bir¢ok dosya Fireworks uygulamasinda acildiginda, orijinal dosya adi uzantilarini ve en iyilestirme
ayarlarini korur. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Belgeleri diger formatlarda kaydetme”, sayfa 24.

Bir belgeyi kaydettiginizde, Fireworks uygulamasinin belge i¢in varsaydig: konum asagidakiler tarafindan bu sirayla
belirlenir:

+ Gegerli dosya konumu

« Kaydet, Farkli Kaydet, Kopyasini Kaydet veya Disa Aktar iletisim kutusunda, varsayilan konumdan her
gozattiginizda tanimlanan, gegerli disa aktar/kaydet konumu

« Isletim sisteminizde yeni belgelerin ve goriintiilerin kaydedildigi varsayilan konum

Fireworks PNG dosyalarini kaydetme

Yeni bir belge olusturdugunuzda veya mevcut bir Fireworks PNG dosyasini agtiginizda, belgenin dosya ad1 .png
uzantisina sahiptir. Fireworks belge penceresinde goriintiilenen dosya kaynak dosyaniz veya ¢aligma dosyanizdur.

Bir Fireworks PNG dosyasini kaynak dosyaniz olarak kullanmak agagidaki avantajlar: saglar:
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« Kaynak PNG dosyas: her zaman diizenlenebilir niteliktedir. Dosyay1 webde kullanmak igin disa aktardiktan sonra
bile, geriye doniip ek degisiklikler yapabilirsiniz.

« Karmasik grafikleri PNG dosyasinda parcalara bélebilir ve bunlari farkli dosya formatlari ve gesitli en iyilestirme
ayarlarina sahip birden ¢ok dosya olarak disa aktarabilirsiniz.

Yeni bir Fireworks belgesini kaydetmek icin:
1 Dosya > Farkli Kaydet'i segin.

Farkli Kaydet iletisim kutusu acilir.

2 Istenen konuma gozatin ve dosya adini yazin.
Bir uzant: girmeniz gerekmez, Fireworks bunu sizin yerinize yapar.

3 Kaydet’i tiklatin.

Mevcut bir belgeyi kaydetmek icin:
% Dosya > Kaydet'i se¢in.

Fireworks uygulamasinin daha onceki bir siiriimiinde kullanmak iizere bir Fireworks CS3 PNG dosyasi
kaydetmek igin:
1 Dosya > Diga Aktar’s segin.

2 Dosyayi saklamak istediginiz konuma gozatin.
3 Fireworks CS3 dosyasinin birden fazla sayfasi varsa, Disa Aktar agilir meniisiinde Sayfalar Dosyaya’y1 segin.

4 Diga Farkli Aktar a¢ilir meniisiinde, ya Goriintiiler’i ya da Fireworks PNG'yi segin. Goriintiileri segerseniz, her
sayfa varsayilan dosya formatinda kaydedilecektir. This file format can be set using the Optimize panel.

Ust diizey katmanlardaki biitiin nesneler disa aktarmada kaydedilecektir, fakat alt katmanlardaki 6geler disa
aktarilmayacaktir.

Belgeleri diger formatlarda kaydetme

PNGden farkli bir formatta bir dosyay1 agmak i¢in Dosya > A¢1 kullandiginizda, gortntiiyti diizenlemek i¢in
Fireworks uygulamasinin biitiin 6zelliklerini kullanabilirsiniz. Bu durumda ¢aliymanizi yeni bir Fireworks PNG
dosyasi olarak kaydetmek i¢in Farkli Kaydet’i secebilir veya dosyanizi farkl bir formatta kaydetmeyi segebilirsiniz.
Cogu dosya tiiriinde, dosyay1 orijinal formatinda kaydetmek i¢in Kaydet'i segebilirsiniz.

Not: Bir PNG dosyasini GIF veya JPEG gibi bir bitmap dosyas: olarak kaydederseniz, PNGde islediginiz grafik
nesnelerini bitmap dosyasinda kullanamazsiniz (bkz. “Vektor ve bitmap grafikleri hakkinda”, sayfa 14). Goriintiiyii
gozden gecirmeniz gerekiyorsa, kaynak PNG dosyasimi diizenleyin ve yeniden disa aktarin.

Asagidaki dosya formatlarini dogrudan kaydedebilirsiniz: Fireworks PNG, GIF, animasyonlu GIF, JPEG, BMP,
WBMP, TIFE, SWE, AL PSD ve PICT (sadece Macintosh). Fireworks, 16 bit TIFF goriintiilerini 24 bit renk
derinliginde kaydeder.

Fireworks PNG belgenizi kaynak dosyaniz olarak kullanmaniza izin vermek i¢in, PSD ve HTML gibi diger dosya
tiirleri PNG dosyalar1 olarak agilir. Yaptiginiz biitiin diizenlemeler orijinal dosyaya degil PNG dosyasina uygulanir.

Mevcut GIF, JPEG, TIFF, BMP veya yukarda listelenen bagka bir formattaki dosyayi kaydetmek igin:
1 Dosya > Kaydet'i se¢in.
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2 Belgeye dosyanin orijinal formatinda diizenlenemeyen degisiklikler yaptiysaniz, Kaydet iletisim kutusunda bir
bildirim goriintiilenir. Diizenlenemeyen degisiklikler yeni nesneler, maskeler ve Canli Filtreler eklemenin yani sira
opaklik ayarlamak, karisim modu uygulamak ve piksel secimlerini kaydetmektir.

Not: Kopya Olarak Kaydet segenegini secmezseniz, iizerinde ¢alistiginiz belgenin dosya formati kaydettiginiz formatla
degistirilecektir.

Belgeyi baska bir formata aktarmak icin:
1 Eniyilestir panelinde bir dosya format segin.

2 Belgeyi disa aktarmak i¢in Dosya > Disa Aktar’t se¢in.
Dosyalar1 disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi igin, bkz. “En Iyilestirme ve Disa Aktarma’, sayfa 268.

Fireworks calisma ortami

Fireworks uygulamasinda ilk defa belge agtiginizda, Fireworks Araglar paneli, Ozellik denetgisi, meniiler ve diger
panellerin bulundugu ¢alisma ortamini etkinlestirir. Ekranin solundaki Araglar panelinde, bitmap, vektor ve web
araci gruplarini igeren etiketli kategoriler bulunur. Ozellik denetgisi varsayilan deger olarak, belgenin alt tarafi
boyunca goriintiilenir ve ilk basta belge 6zelliklerini goriintiiler. Daha sonra, belgede ¢alisirken yeni sectiginiz bir
aracin veya sectiginiz nesnenin 6zelliklerini gériintiiler. Paneller, ilk basta grup olarak ekranin sag tarafi boyunca
sabitlenir. Belge penceresi programin ortasinda goriintiilenir.

I Adobe Fireworks CS3 - [Untitled-1. png : Sayfa 1 @ 100% (Bitmap)*] [](=0/E3

Dosya Dizenls Gorinim Sep Defistr Metin Komutlar Fitreler Pencers Yardm

» En tylestir ve Heala

e Untithed-1,png* P
4 png ¥ Sayfalar ve Katmarlar ve Karsler v... &

5::; £ Oriinal | B Orileme [T]2 Yukar B34 Yukar Soyfalar ‘ ‘
=

Bitmap

&% F
EZN Wi

=
T
=

>0\
> o ¢

“

Gortnim
E80

o Q Sayfal - 1 660 x440 | 100%

1w Ozelikler =

Bitmap [l v |Norma\ +® al i

¥ Warliklar

I

Filtreler: 4,

¥ Renkler
¥ Sembol Czellieri
= ¥ Otomatik sekil Ozelikleri

®
]

G
i

%
440 | 5

25



ADOBE FIREWORKS CS3 (26
Kullanim Kilavuzu

Baslangig¢ sayfasini kullanma

Bir belge agmadan Fireworks uygulamasini baglatirsaniz, ¢caligma ortaminda Fireworks Baslangig sayfasi
goriintiilenir. Baglangig sayfasi, Fireworks egitimlerine, son kullanilan dosyalara ve bazi Fireworks 6zelliklerine yeni
olanaklar ekleyebileceginiz Fireworks Exchange uygulamasina hizli sekilde erismenizi saglar. Baglangi¢ sayfasininin
kullanimi web sayfas1 gibidir. Gordiigiiniiz herhangi bir 6zelligi kullanmak igin o 6zelligi tiklatin.

Baslangi¢ sayfasini devre disi birakmak igin:
1 Fireworks uygulamasini bir belge agmadan ¢alistirin.

Baslangig sayfas: gorintiilenir.

2 Bir Daha Gosterme’yi tiklatin.

Araclar panelini kullanma
Araglar paneli alt1 kategori olarak diizenlenmistir: Se¢, Bitmap, Vektor, Web, Renkler ve Goriiniim.
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Arag seceneklerini degistirme

Bir arag sectiginizde, Ozellik denetgisi arag seceneklerini goriintiiler. Bazi arag segenekleri, siz aragla caligirken
goriintillenmeye devam eder. Temel sekil, Kalem ve Cizgi araglari gibi diger araglar igin, Ozellik denetgisi segilen
nesnelerin dzelliklerini goriintiiler. Ozellik denetgisi hakkinda daha fazla bilgi igin, bkz. “Ozellik denetgisini
kullanma’, sayfa 27.

Kullanmakta oldugunuz aragla ilgili olarak Ozellik denetgisinde arag seceneklerini goriintiilemek igin:

« Tum nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢in Se¢ > Se¢imi Kaldir1 segin.
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Belirli ara¢ segenekleri hakkinda bilgi i¢in, Fireworks’ii Kullanma veya Fireworks Yardimda cesitli araglar: tanitan
boliimlere bakin.

i w Gzellikler

4 kalem araci & /, ok v| | & - 1w |1 Piksel yumuse || || 100 |» |mormal v®
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Arag¢ grubundan ara¢ secme

Araglar panelindeki bir aracin sag alt kosesindeki kiigiik tiggen, aracin bir arag¢ grubunun pargasi oldugunu belirtir.
Ornegin, Dikdértgen araci, bélme gizgisinin altinda goriintiilenen ve Otomatik Sekil araglarinin yani sira, Yuvarlak
Koseli Dikdortgen, Elips ve temel Cokgen araglarini da iceren temel sekil araglari grubunun pargasidir.
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Bir ara¢ grubundan alternatif bir ara¢ segmek icin:

1 Arag simgesini tiklatin ve fare diigmesini basili tutun.

Arag simgeleri, ara¢ adlar1 ve kisayol tuslarinin bulundugu bir agilir menti gériintiilenir. O sirada segili olan aracta,
arag adinin solunda bir onay isareti vardir.

2 Istediginiz arac1 vurgulamak igin isaretgiyi siiriikleyin ve fare diigmesini serbest birakin.

Arag, Araglar panelinde, arag segenekleri ise Ozellik denetgisinde goriintiilenir.

Ozellik denetgisini kullanma
Ozellik denetgisi, gegerli secim 6zelliklerini, gegerli ara¢ seceneklerini veya belge ézelliklerini goriintiileyen icerige
duyarli bir paneldir. Ozellik denetgisi, varsayilan deger olarak, ¢alisma alaninin altina sabitlenmistir.

Ozellik denetgisi yar yiikseklikte acildiginda iki satir 6zellik gdsterir , tam yiikseklikte agildiginda ise dort satir
ozellik gosterir. Ayrica, Ozellik denetgisini calisma alaninda birakip tamamen daraltabilirsiniz.

Not: Fireworks’ii Kullanmadaki cogu islemde, Ozellik denetgisinin tam yiikseklikte goriintiilendigi kabul edilmistir.

Ozellik denetgisini serbest birakmak igin:
% Sol st kosedeki kiskaci ¢aligma alaninin bagka bir kismina siiriikleyin.

Ozellik denetgisini calisma alaninin alt tarafina sabitlemek icin (sadece Windows):
% Ozellik denetgisinin kenar gubugunu ekranin alt tarafina siiriikleyin.

Ek secenekleri gostermek iizere yarim yiikseklikteki Ozellik denetcisini tam yiikseklige genisletmek icin
asagidakilerden birini yapin:
+ Ozellik denetgisinin sag alt kdsesindeki genisletme okunu tiklatin.
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+ Ozellik denetgisinin sag iist tarafindaki simgeyi tiklatin ve Ozellik denetgisi Segenekler meniisiitnden Tam
YiiksekliK’i segin.

Not: Windowsda, Segenekler meniisii yalmzca Ozellik denetcisi sabitlendiginde kullanilabilir.

Ozellik denetgisini yarim yiikseklige kiiciiltmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Ozellik denetgisinin sag alt kdsesindeki genisletme okunu tiklatin.

+ Ozellik denetgisi Secenekler meniisiinden Yarim Yiikseklik’i secin.

Not: Windowsda, Secenekler meniisii yalmzca Ozellik denetcisi sabitlendiginde kullanilabilir.

Sabitlenmis oldugunda Ozellik denetcisini daraltmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Genisletme okunu veya Ozellik denetgisinin bagligin1 tiklatin.

« Sabitlenmis Ozellik denetgisi Segenekler meniisiinden Panel Grubunu Daralt’ segin.

Belirli Ozellik denetgisi segenekleri hakkinda daha fazla bilgi i¢in,Fireworksii Kullanma veya Fireworks Yardim'daki
uygun boliimlere bakin.
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Panelleri kullanma

Paneller, secilen bir nesnenin boyutlarini veya belgenin 6gelerini diizenlemenize yardim eden, yiizen kontrollerdir.
Paneller kareler, katmanlar, semboller, renk 6rnekleri ve daha fazlasi tizerinde ¢alismanizi saglar. Her panel
stirtiklenebilme 6zelligine sahiptir, boylece 6zel diizenlemelerde panelleri birlikte gruplayabilirsiniz.

Varsayilan deger olarak bazi paneller gruplanirken, bazilar1 gruplanmaz. Asagidaki paneller diger panelleri
igerebilir:

+ Varliklar

+ Renkler

« Sayfalar, Katmanlar, Kareler ve Ge¢mis
« En lyilestir ve Hizala

Varsayilan deger olarak panellerin gogu genellikle diger panellerle birlikte gruplanmaz, fakat istiyorsaniz panelleri
gruplayabilirsiniz. Panelleri birlikte grupladiginizda, biitiin panel grup adlar1 panel grubu baslik qubugunda
gortntiilenir Yine de, panel gruplarina istediginiz ad1 atayabilirsiniz.

En lyilestir paneli. Bir dosyanin boyutunu veya dosya adini kontrol eden ayarlar1 yénetmenizi ve dosyanin veya diga
aktarilacak dilimin renk paletiyle caligmanizi saglar.

Katmanlar paneli. Bir belgenin yapisin1 diizenler ve katmanlar1 olusturmak, silmek ve denetlemek igin secenekler
igerir.

Ortak Kitaplik paneli. sembolleri iceren Ortak Kitaplik klas6riiniin igerigini gériintiiler.
Sayfalar paneli. Gegerli dosyadaki sayfalar1 goriintiiler ve sayfalar1 denetlemek i¢in segenekler igerir.

Kareler paneli. gegerli dosyadaki kareleri goriintiiler ve animasyonlar olusturmak i¢in segenekler icerir.
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Gegmis paneli. En son kullandiginiz komutlar1 gériintiiler, boylece komutlar1 ¢abucak geri alabilir ve
yineleyebilirsiniz. Ayrica, birden ¢ok eylem segebilir ve bunlari komutlar olarak kaydedip yeniden kullanabilirsiniz.
Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Coklu eylemleri geri almak ve tekrarlamak icin Ge¢mis panelini kullanma’, sayfa 41.

Otomatik Sekiller paneli. Araclar panelinde goriintillenmeyen Otomatik Sekiller’i igerir.
stiller paneli. Nesne ozellikleri kombinasyonlarin: saklayip yeniden kullanmanizi veya bir stok stili segmenizi saglar.

Kitaplik paneli. grafik sembolleri, digme sembolleri ve animasyon sembollerini icerir. Bu sembollerin 6rneklerini
Kitaplik panelinden belgenize kolayca siiriikleyebilirsiniz. Sadece sembolii degistirerek biitiin 6rneklerde genel
degisiklikler yapabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Stilleri, Sembolleri ve URLleri Kullanma’, sayfa 191.

URL paneli. Sik kullanilan URTleri igeren kitapliklar olusturmanizi saglar.

Renk Karistiricisi paneli. Gegerli belgenin renk paletine eklemek veya segilen nesnelere uygulamak i¢in yeni renkler
olusturmanizi saglar.

Renk Ornekleri paneli. gegerli belgenin renk paletini yonetir.

Bilgi paneli. Secilen nesnenin boyutlar1 ve tuval izerinde hareket ettirdiginiz isaret¢inin tam koordinatlar1 hakkinda
bilgi saglar.

Davranislar paneli. Fare hareketine karsilik olarak sicak noktalarin ve dilimlerin ne yapacagini belirleyen
davraniglar1 yonetir.

Bul paneli. Metin, URL]er, fontlar ve bir belgedeki veya ¢coklu belgelerdeki renkler gibi 6geleri aramanizi ve
degistirmenizi saglar.

Sembol Komut Dosyasi Olustur paneli. Ozellestirilebilir grafik sembolleri icin JavaScript dosyalar olusturulmasini
otomatiklestirir.

Hizala paneli. Nesneleri tuval {izerinde dagitmak ve hizalamak i¢in kontroller igerir.

Otomatik Sekil Ozellikleri paneli. Belgenize aktardiginiz Otomatik Sekil'in 6zelliklerinde degisiklikler yapmanizi
saglar.

Renk Paleti paneli (Digerleri altinda). renk paletleri olusturmak ve takas etmek, 6zel ACT renk 6rneklerini disa
aktarmak, ¢ok ¢esitli renk semalarini kesfetmek ve renk se¢mek i¢in ortak kullanilan kontrollere ulagsma yetenegi
saglar.

Goriintii Diizenleme (Digerleri altinda). Bitmap diizenlemek i¢in kullanilan ortak araglar1 ve segenekleri tek panel
i¢inde diizenler.

Yol paneli (Digerleri altinda). yollarla ilgili bir¢ok komuta hizl1 erisim saglar
Ozel Karakterler (Digerleri altinda). Metin bloklarinda kullanilabilecek 6zel karakterleri gériintiiler

Sembol Ozellikleri. Grafik sembollerinin dzellestirilebilir 6zelliklerini yonetir

Panel gruplarini ve panelleri diizenleme

Varsayilan deger olarak, Fireworks panelleri ¢alisma alaninin sag tarafindaki sabitleme alaninda gruplar halinde
sabitlenmislerdir. Panel gruplarini serbest birakabilir, bir gruba paneller ekleyebilir, tek bir paneli serbest birakabilir,
sabitlenmis panel gruplarinin sirasini yeniden diizenleyebilir ve panel gruplarini kapatabilirsiniz. Ayrica, tek tek
panelleri de a¢ip kapatabilirsiniz.

Bir panel grubunu serbest birakmak veya tasimak icin:

< Sol ust kosedeki panel kiskacini, ekranin sag tarafindaki panel sabitleme alanindan uzaga siiriikleyin
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Bir panel grubunu sabitlemek igin:
+ Panel kiskacini panel sabitleme alanina siiriikleyin.

Bir panel veya panel grubunu panel sabitleme alanina siiriiklerken, bir yerlesim 6nizleme ¢izgisi veya dikdortgeni,
paneli veya panel grubunu gruplar arasinda konacag: yeri gosterir.

Bir panel grubunu veya paneli daraltmak veya genisletmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Panel grubunun veya panelin bagligin1 tiklatin.

Not: Panel grubu veya panel daraltildiginda, bashk cubugu hala goriiniir durumdadr.

« Panel grubunun veya panelin sol st kdsesindeki genisletme okunu tiklatin.

Bir paneli panel grubundan serbest birakmak icin asagidakilerden birini yapin:
« Paneli tiklatin ve paneli panel grubunun digina siiriikleyin. Paneli istenen yeni konuma birakin.

+ Panel grubunun baslik gubugundaki Secenekler meniisiinden, Paneli Grupla > Yeni Panel Grubunu segin. (Paneli
Grupla komutunun ad, etkin panelin adina bagh olarak degisir.) Panel, kendine ait yeni bir panel grubunda
gorintiilenir.

Bir paneli panel grubunda sabitlemek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Hem panelin hem de panel grubunun acik oldugundan emin olun. Paneli tiklatin ve paneli panel grubuna
stiriikleyin.

« Panel grubunun Se¢enekler meniisiiniin, Paneli Grupla alt meniisiinden bir panel grubunun adini segin. (Paneli
Grupla komutunun ads, etkin panelin adina bagl: olarak degisir.)

Bir panel grubunu yeniden adlandirmak icin:
1 Panel grubunun sag iist tarafindaki simgeyi tiklatin ve Segenekler meniisiinden Panel Grubunu Yeniden
Adlandir’ segin.

2 Yeni adi girin.

Panelleri ekran ¢6ziiniirliigiiniize g6re varsayilan konumlarina geri dondiirmek icin asagidakilerden birini
yapin:
+ Pencere > Caligma Alan1 Mizanpajlar1 > 1024 x 768’1 secin.

+ Pencere > Caligma Alan1 Mizanpajlar: > 1280 x 1024’ii segin.

Bir paneli agmak icin:

% Pencere meniisiinden panel adin1 segin.

Q Pencere meniisiindeki bir panel adimin yaninda bulunan onay isareti, panelin agik oldugunu belirtir.

Bir paneli kapatmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Pencere meniisiinden panel adin: segin.

« Panel serbest birakilmig durumdaysa panel baslik cubugundaki Kapat diigmesini tiklatin.

Biitiin panelleri ve Ozellik denetcisini gizlemek icin:
< Pencere > Panelleri Gizle'yi segin. Gizli panelleri goriintiillemek i¢in, Pencere > Panelleri Gizle'yi tekrar segin.

Not: Panelleri Gizleyi segtiginizde gizli olan paneller, bu komutun secimini kaldirdigimzda gizli kalmaya devam eder.
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Uygulama penceresine sabitlenmis panelleri géstermek veya gizlemek icin (sadece Windows),
asagidakilerden birini yapin:
« Panel alanini yeniden boyutlandirmak iin, sabitlenmis panelin sol tarafindaki diisey ¢ubugu siiriikleyin.

« Sabitlenmis panel alanini, uygulama penceresinin geri kalanindan ayiran kii¢iik oku tiklatin.

Sirala: Orenk

A——— W arlikar =

| Stiller

I | URL |
_| SIS
moEa
LS _ L
=L

A. Sabitlenmis panel alanim gostermek veya gizlemek icin tiklatin

Panel grubunu veya panel Secenekler meniisiinii kullanma

Her panel grubu veya panel, etkin panele veya panel grubuna 6zgii bir dizi secenegin listelendigi Secenekler
meniisiine sahiptir. Ozellik denetgisinde de bir Secenekler meniisii goriintiilenir ( Windowsda Ozellik denetgisi
serbest birakildig1 zaman gériintillenmez).

¥ ka

Kareler Ekle. ..
Kareyi Cogalk,,.
Karewi Sil

D

Karelere Dadit

v Otomatik Kirp
v Otomatik Fark

Szelikler...
Yardim

Kareler panelini grupla 3

Panel Grubunu Kapat

@, o Her zaman +H & T

Bir panel grubundan veya panel Secenekler meniisiinden bir secenek belirlemek igin:
1 Segenekler meniisiinii agmak i¢in, panel grubunun veya panelin sag tist kosesindeki Secenekler meniisii
simgesini tiklatin.

2 Bir menii 6gesi segin.

Panel mizanpajlarini kaydetme
Komutlar meniisiinii kullanarak panellerin mizanpajini kaydedebilirsiniz. Boylece, Fireworks uygulamasini bir
dahaki agisinizda, paneller ¢alisma alaninda ayni konumda diizenlenir.

Bir calisma alani mizanpajini kaydetmek icin:
1 Pencere > Caligma Alan1 Mizanpajlar1 > Gegerliyi Kaydet'i segin.

31
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2 Calisma alani mizanpajini adlandirin ve Tamam tiklatin.

Kaydedilmis bir calisma alani mizanpajini agmak iin:

% Pencere > Calisma Alan1 Mizanpajlarr’ni segin ve alt meniiden bir ¢alisma alan1 mizanpaji segin.

Hizl Digsa Aktarma diigmesi hakkinda

Hizli Diga Aktarma diigmesi, Fireworks dosyalarinizi Dreamweaver, Flash, Photoshop, Illustrator, Adobe Director,
Adobe GoLive® ve FreeHand uygulamasinin aralarinda oldugu bir kag programa aktarmanizi saglar. Ayrica, tercih
ettiginiz tarayici iginde dosyalarinizin 6nizlemesini goriintiileyebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Hizli Diga
Aktarma diigmesini kullanma’, sayfa 300.

Gl

Dreamweaver
Flash
Fhotoshop
Tlustrator

Director
FreeHand
Golive
Frontpage

- r T Ty oy owow

Tarayioda Onizleme 3

HTML Kodunu Kopyala.. .
HTML'i Gincelle. ..

Arag cubuklarini agma ve tagima (sadece Windows)

Windows i¢in Fireworks uygulamasinda, ortak Fireworks komutlarini igeren iki ara¢ ¢ubugu bulunur.

Arag¢ cubugunu gostermek veya gizlemek icin:
% Pencere > Ara¢ ¢ubuklarr'ni secin ve bir ara¢ ¢cubugu secin.

Bir ara¢ qubugunu serbest birakmak icin:
% Arag cubugunu sabitlendigi konumdan uzaga siirtikleyin.

Not: Bir arag ¢ubugu serbest birakilmissa, ara¢ cubugunu kapatmak igin bashk ¢ubugunun sag tist tarafindaki kapat
diigmesini tiklatin.

Bir ara¢ gubugunu sabitlemek icin:
% Arag gubugunu, yerlesim 6nizleme dikdortgeni goriintiilenene kadar uygulama pencerisinin tistiindeki, altindaki,
solundaki veya sagindaki bir sabitleme alanina siiriikleyin.

Belgelerde gezinme ve belgeleri goriintiileme

Belgenizin biiytitme diizeyini, goriiniim sayisin1 ve goriintiileme modunu kontrol edebilirsiniz. Ayrica, bir belgenin
gorintimiinii kolayca kaydirabilirsiniz; bu islem, yakinlagtirma yapip biitiin tuvali gorememeniz durumunda yararl
olur.
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Belge sekmelerini kullanma (Windows)
Belgeniz biiyiitildiigiinde, belge penceresinin en tistiinde goriintiilenen belge sekmelerini kullanarak birden gok
acik belge arasinda kolayca se¢im yapabilirsiniz. Her agik belgenin dosya adi, goriiniim diigmelerinin tizerinde yer

alan bir sekmede goriintiilenir.
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Gegerli belge biiyiitiilmiis durumdayken farkli bir belgeyi secmek icin:
% Gorintiilemek istediginiz belgenin belge sekmesini tiklatin.

Yakinlastirma ve kaydirma
Fireworks, bir hazir ayarda veya kullanici tanimli bityiitme yiizdesinde yakinlagtirma ve uzaklastirma yapabilmenizi

saglar.
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A. El arac1 B. Yakinlastirma araci C. Yakinlastir agihr meniisii

Artig araligi hazir ayarini kullanarak yakinlastirmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Yakinlastirma aracini secin ve belge penceresi igindeki yeni orta noktay: belirlemek igin tiklatin. Her tiklatma
gorintiiyt bir sonraki hazir ayarli biiytitme diizeyine biiyiitiir.

« Belge penceresinin altindaki Biiyiitmeyi Ayarla agilir meniisiinden bir yakinlastirma ayar1 segin.

« Yakinlastir’i veya Goriiniim meniisiinden hazir ayarli bir bityiitme diizeyini segin.
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Hazir ayarh artis araligini kullanarak uzaklastirmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Yakinlagtirma aracini segin ve belge penceresinde Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutarak
tiklatin. Her tiklatma, gortintimii bir sonraki hazir ayarl yiizdeye kiigiiltiir.

+ Belge penceresinin altindaki Biiyiitmeyi Ayarla agilir meniisiinden bir yakinlastirma ayar: segin.

« Uzaklagtir1 veya Goriiniim meniisiinden hazir ayarl bir biiytitme diizeyini segin.

Belirli bir alani, hazir ayarli yakinlastirma artis araligiyla sinirlanmadan yakinlastirmak igin:
1 Yakinlagtirma aracini segin.

2 Goruntiniin buytitmek istediginiz boliimi tizerinde siiriikleyin.

Sec¢imi yakinlastir kutusunun boyutu, Biiyiitmeyi Ayarla metin kutusunda goriintiilenen kesin biiyiitme yiizdesini
belirler.

Not: Biiyiitmeyi Ayarla metin kutusunda bir biiyiitme yiizdesi giremezsiniz.

Belirli bir alana bagh olarak uzaklastirmak icin:
< Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup Yakinlastirma araciyla bir se¢im alanini siiriikleyin.

%100 biiyiitmeye geri donmek icin:
% Araglar panelindeki Yakinlagtirma aracin ¢ift tiklatin.

Belgeyi cesitli yonlere kaydirmak igin:
1 El aracini segin.

2 Elisaretcisini siiriikleyin.

Tuval kenarinin &tesine kaydirma yaptiginizda, goriiniim kaymaya devam eder; boylece, tuvalin kenarindaki
pikseller iizerinde de ¢aligabilirsiniz.

Belgeyi gegerli goriiniime sigdirmak igin:
% El aracini ¢ift tiklatin.

Calisma alanini yonetmek icin goriiniim modlarini kullanma
Araglar panelinin Goériiniim bolimiindeki goriiniim modu diigmelerini ¢alisma alaninizin mizanpajini kontrol
etmek i¢in kullanirsiniz. Ug goriiniim modundan birini segebilirsiniz:

Standart Ekran modu. varsayilan belge pencere goriiniimudiir.

Meniilii Tam Ekran modu. Gri bir arka plan tizerinde meniileri, ara¢ ¢ubuklarini, kaydirma ¢ubuklarin: ve
panelleri gosteren biiyiitiilmiis bir belge penceresi goriiniimiidiir.

Tam Ekran modu. siyah bir arka plan iizerinde yer alan, meniileri, ara¢ gubuklarini, veya baglik cubuklarim
gostermeyen bityiitiilmiis bir belge penceresi goriiniimiidiir.

Goriiniim modlarini degistirmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Meniilii Tam Ekran moduna ge¢mek icin Araglar panelindeki Meniilii Tam Ekran Modu diigmesini tiklatin.

+ Tam Ekran moduna ge¢mek i¢in Araglar panelindeki Tam Ekran Modu diigmesini tiklatin.

« Standart Ekran moduna geri donmek i¢in sag tiklatip (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup
Tam Ekran Modundan Cik’1 secin veya Araglar panelindeki Standart Ekran Modu diigmesini tiklatin.
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Birden ¢ok belge goriinlimiinii goriintiileme

Bir belgeyi ayn1 anda farkli biiyiitme diizeylerinde gormek igin birden gok goriiniim kullanabilirsiniz Bir
goruniimde yaptiginiz degisiklikler ayni belgenin diger biitiin goriiniimlerine otomatik olarak yansitilir. Genellikle,
birden ¢ok gériiniim olusturmadan 6nce belgenizin ¢aligma alaninda biiyiitiilmiis durumda olmadigindan emin
olmak istersiniz. Bu, ayni anda belgenin birden ¢ok gériiniimiinii gormenizi saglar.

Farkh bir yakinlastirma ayariyla bir belge goriiniimii daha agmak icin:
1 Pencere > Cogaltma Penceresini se¢in.

2 Yeni pencere igin bir yakinlastirma ayari segin.

Belge goriiniimlerini dosemek icin:
% Pencere> Yatay Olarak Dose veya Pencere > Dikey Olarak Dose’yi secin.

Bir belge goriiniim penceresini kapatmak icin:
+ Pencerenin Kapat diigmesini tiklatin.

Belgenin yeniden cizilmesini kontrol etme
Gorintii modlari belgenin ekran gosterimlerini etkiler, fakat nesne verilerini veya ¢ikti kalitesini etkilemez.

Belgenin yeniden cizilmesini kontrol etmek icin:
% Gortiintim > Tam Ekran segin.

Tam Ekran segildiginde, Fireworks belgeyi kullanilabilir tiim renklerdeki biitiin detaylariyla goriintiiler. Tam Ekran
se¢imi kaldirildiginda, Fireworks yollar1 1 piksel genisliginde ve dolgusuz olarak, goriintiileri ise bunlar iizerinden

bir X ile goriintiiler.

=
L
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Goriintii ve taslak modlar

Bir belgeyi farkl bir platformda goriinecegi sekilde goriintiilemek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Windowsda, Goriiniim > Macintosh Gamay1 segin.

+ Macintosh'ta, Gortiniim > Windows Gama'y1 segin.

Simdi belgenin diger bilgisayar platformlarinda nasil gériineceginin dnizlemesini gérebilirsiniz. Ornegin, Windows
platformunda ¢aligtyorsaniz, bir belgenin Macintosh platformunda nasil goriineceginin 6nizlemesini gérmek i¢in bu
komutu kullanabilirsiniz.

Tuvali degistirme

Yeni bir Fireworks belgesini ilk defa olustururken, belge 6zelliklerini belirlemelisiniz. Degistir meniisiinii veya
Ozellik denetgisini kullanarak istediginiz zaman tuvalin boyutunu ve rengini veya goriintiiniin ¢6ziiniirliigiinii
degistirebilirsiniz. Ayrica, belgeyle calisirken, tuvali dondiirebilir ve istenmeyen boliimleri kesebilirsiniz.
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Tuval boyutunu, rengini ve ¢oziiniirligiinii degistirme
Fireworks, tuval boyutunu, tuval rengini ve gériintii ¢ézintrligini degistirmeyi kolaylagtirir.

Tuval boyutunu degistirmek igin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

« Degistir > Tuval > Tuval Boyutu’nu secin.

+ Seg > Seimi Kaldir’1 secin, Ozellik denetcisinde belge 6zelliklerini gériintiilemek icin Isaretci aracin1 tiklatin ve
ardindan Tuval Boyutu diigmesini tiklatin.

2 Geniglik ve Yiikseklik metin kutularina yeni boyutlar girin.

3 Fireworks uygulamasinin Tuvalin hangi kenarlarina ekleme ve ¢ikarma yapacagini belirlemek i¢in bir Tutturucu
diigmesini tiklatin ve Tamam? tiklatin.

Not: Varsayilan deger olarak, orta tutturucu segilidir; bu, tuval boyutuna yapilan degisikliklerin biitiin kenarlara
yapildigini belirtir.

Degistir meniisiinden tuval rengini degistirmek igin:
1 Degistir > Tuval > Tuval Rengi'ni secin.

2 Beyaz, Saydam veya Ozel’i segin. Ozel'i seerseniz, Renk Ornekleri acilir penceresinden bir renk tiklatin.

Ozellik denetgisinden tuval rengini se¢mek igin:
1 Se¢ > Secimi Kaldir’ segin, Ozellik denetgisinde belge ozelliklerini goriintiilemek igin Isaret¢i aracini tiklatin ve
ardindan Tuval renk kutusunu tiklatin.

2 Renk Ornekleri agilir penceresinden bir renk segin veya ekranin herhangi bir yerindeki bir renk iizerinde
damlalig1 tiklatin. Saydam bir tuval segmek i¢in Renk Ornekleri agilir penceresinde Yok diigmesini tiklatin.

Bir belgeyi ve tiim icerigini yeniden boyutlandirmak icin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

+ Seg > Secimi Kaldir1 segin, Ozellik denetcisinde belge 6zelliklerini goriintiilemek icin Isaretci aracin1 tiklatin ve
ardindan Ozellik denetgisindeki Gériintii Boyutu diigmesini tiklatin.

« Degistir > Tuval > Goriintii Boyutunu segin.
Goriintii Boyutu iletisim kutusu agilir.

Piksel boyutlar
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2 Piksel Boyutlar1 metin kutularina yeni yatay ve dikey boyutlar: girin.

Olgii birimlerini degistirebilirsiniz. Goriintiiyii Yeniden Ornekle segenegi isaretli degilse, ¢oziiniirliigii veya baski
boyutunu degistirebilirsiniz, fakat piksel boyutlarini degistiremezsiniz.

3 Baski boyutu metin kutularina, yazdirilan goriintii i¢in yatay ve dikey boyutlar: girin.

4 Cozuniirlik metin kutusuna goriintii icin yeni bir ¢oziintirlitk girin.

Birim icin piksel, ing veya cm arasinda secim yapabilirsiniz veya Gériintiiyii Yeniden Ornekle’yi secebilirsiniz.
Cozunirligii degistirmek piksel boyutlarmni da degistirir.

5 Asagidakilerden birini yapin:

+ Belgenin yatay ve dikey boyutlari arasinda ayni1 orani korumak i¢in Oranlar1 Koru’yu segin.

+ Genislik ve yiiksekligi bagimsiz olarak yeniden boyutlandirmak i¢in Oranlar1 Koru segenegindeki isareti kaldirin.

6 Goriintiiyl yeniden boyutlandirirken farkli bir boyutta yaklagik olarak ayni gortiiniimii olugturmak amaciyla
piksel eklemek ve ¢ikarmak igin Gériintiiyit Yeniden Ornekle’yi segin.

7 Tuval boyutu degisikligini gecerli sayfaya uygulamak i¢in Sadece Gegerli Sayfa’y1 se¢in. Bu kutunun onay isareti
kaldirilmissa, tuval boyutu degisikligi hem etkin belgedeki biitiin sayfalara hem de olusturulan biitiin yeni sayfalara
uygulanir.

8 Tamama tiklatin.

Yeniden 6rnekleme hakkinda
Fireworks, goriintiileri gogu goriintii diizenleme uygulamasinin yaptigindan farkli bigimde yeniden 6rnekler.
Fireworks piksele-dayali bitmap goriintii nesneleri ve yola-dayali vektor nesneleri igerir.

« Bir bitmap nesnesi yeniden 6rneklendiginde, goriintiiyii daha biiyiik veya daha kiigiik yapmak icin pikseller
eklenir veya ¢ikarilir.

+ Bir vektor nesnesi yeniden 6rneklendiginde ¢ok az kalite kayb1 meydana gelir ¢iinkii yol daha biiyiik veya daha
kiigiik bir boyutta matematiksel olarak yeniden cizilir.

Fireworks uygulamasindaki vektor nesnelerinin nitelikleri pikseller olarak goriindiigtinden, bazi konturlar ve
dolgular yeniden 6rneklemeden sonra hafifce farkli goriinebilir ¢iinkii kontur veya dolguyu olugturan
pikseller yeniden ¢izilmelidir.

Not: Belgenin goriintii boyutu degistirildiginde kilavuzlar, sicak nokta nesneleri ve dilim nesneleri yeniden
boyutlandirilir.

Bitmap nesnelerini yeniden boyutlandirmak her zaman benzersiz bir problemi ortaya ¢ikarir: goriintiiyii yeniden
boyutlandirmak i¢in mi piksel ekleyip ¢ikariyorsunuz, yoksa ing veya santimetre basina piksel sayisini m1
degistiriyorsunuz?

Bir bitmap gériintiisiiniin boyutunu ¢6ziintirliigti ayarlayarak veya goriintiiyli yeniden érnekleyerek
degistirebilirsiniz. Coziniirligii ayarlarken, goriintiideki piksellerin boyutunu degistirirsiniz, boylece verili bir alana
daha az ya da daha ¢ok piksel sigar. Yeniden 6rnekleme yapmadan ¢oziiniirliigii ayarlamak veri kaybina yol agmaz.

Yukari yeniden érnekleme. veya baska bir ifadeyle goriintityii daha bityiik yapmak i¢in, piksel eklemek kalite kaybina
yol agabilir, ¢iinkii eklenen pikseller orijinal goriintiiye her zaman uymayabilir.

Asagi 6rnekleme. veya bagska bir ifadeyle goriintiiyii daha kii¢iik yapmak i¢in, piksel ¢tkarmak her zaman kalite
kaybina yol acar, ¢iinkii pikseller goriintiiyii yeniden boyutlandirmak i¢in yoksayilir. Gortintiideki veri kayb1 agag:
orneklemenin bagka bir yan etkisidir.
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Tuvali dondiirme
Goriinti tepe istii veya yan olarak ice aktarildiginda tuvali ddndiirmek faydalidir. Tuvali saat yoniinde 90° veya 180°,
saat yoniiniin tersine ise 90° dondiirebilirsiniz.

Tuvali dondiirdiigtiniizde belgedeki biitiin nesneler doner.

Tuvali dondiirmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Degistir > Tuval > 180° Dondiir’ii segin.

« Degistir > Tuval > Saat Yoniinde 90° Dondiir’ii segin.

« Degistir > Tuval > Saatin Aksi Yonitinde 90° Dondiir’ii segin.

Tuvali kesme veya sigdirma
Belgeniz tuvalin igerigi etrafinda fazladan alan iceriyorsa, tuvali kesebilirsiniz. Ayrica, tuval sinirlarinin digina tagan
nesneleri sigdirmak igin tuvali genisleterek de tuvali degistirebilirsiniz.

Orijinal, kesilmis tuval

Tuvali belge icerigine sigdirma ve kesmek igin:
1 Belge 6zelliklerini Ozellik denetcisinde goriintiilemek icin Seg > Secimi Kaldir’1 segin.

2 Ogzellik denetgisindeki Tuvali Sigdir’s tiklatin.

Tuval, tuval igeriginin boyutuna genisleyecek veya daralacaktir.

Bir belgeyi kirpma
Kirparak, bir belgenin istenmeyen béliimlerini silebilirsiniz. Tanimladiginiz bir alana sigmasi i¢in tuval yeniden
boyutlandirilir.

Varsayilan deger olarak, kirpma, tuval sinirlarinin digina tagan nesneleri siler. Kirpmadan 6nce bir tercihi
degistirerek, tuval disindaki nesneleri koruyabilirsiniz.

Bir belgeyi kirpmak igin:

1 Araglar panelinden Kirpma aracini segin veya Diizenle > Belgeyi Kirp1 segin.

2 Tuval tizerinde siiriikleyerek bir sinirlayict kutu gizin. Kirpma tutamaglarini, sinirlayici kutu belgenin tutmak
istediginiz alanini ¢evreleyene kadar ayarlayin.

3 Belgeyi kirpmak i¢in sinirlayici kutunun i¢ini gift tiklatin veya Enter tusuna basin.
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Fireworks, tuvali tanimladiginiz alana sigacak sekilde yeniden boyutlandirir ve tuvalin kenarlarinin 6tesindeki kalan
nesneleri siler.

~ Kirpmadan énce Tercihler iletisim kutusunun Diizenleme sekmesindeki Kirparken Nesneleri Sil segenegindeki
; isareti kaldirarak tuval disindaki nesneleri koruyabilirsiniz. Tercihler hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz.
“Tercihleri ayarlama’, sayfa 361.

Baglam meniilerini kullanma
Baglam meniileri, gegerli secimle ilgili komutlara hizlica erismenizi saglar.

Bir baglam meniisiinii goriintilemek igin:
% Belge penceresindeki bir 6geyi sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusuna basip tiklatin.

Cetvelleri, kilavuzlari ve 1zgarayi kullanma

Cetvelleri ve kilavuzlari, nesneleri miimkiin oldugunca kesin bir bi¢imde yerlestirmek i¢in ve ¢izim yaparken
kullanabilirsiniz. Kilavuzlar belgeye yerlestirebilir ve nesneleri bu kilavuzlara bitistirebilirsiniz veya Fireworks
1zgarasini etkinlestirip nesneleri 1zgaraya bitistirebilirsiniz.

' dish_1088.jpg
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Cetvelleri kullanma

Cetveller ¢calismanizin mizanpajini 6l¢meye, diizenlemeye ve planlamaya yardimcr olur. Fireworks goriintiileri web
amagl oldugundan ve web grafikleri piksel cinsinden dl¢iildiigiinden, Fireworks uygulamasindaki cetveller, belgeyi
olustururken kullandiginiz 6l¢ii biriminden bagimsiz olarak daima piksel cinsinden 6l¢tim yapar.
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Cetvelleri gostermek ve gizlemek igin:
% Goriniim > Cetveller’i secin.

Dikey ve yatay cetveller belge penceresinin kenar bogluklar1 boyunca gériintiilenir.

Kilavuzlar kullanma
Kilavuzlar, cetvellerden belge tuvaline siiriiklediginiz ¢izgilerdir. Nesneleri yerlestirmek ve yaslamak i¢in ¢izim
yardimi sunarlar. Kenar bosluklari, belge orta noktas: ve kesin olarak

Fireworks, nesneleri yaslamaniza yardimci olmak i¢in nesneleri kilavuzlara bitistirebilmenizi saglar. Yanlislikla
tasinmalarini engellemek i¢in kilavuzlari kilitleyebilirsiniz.

Not: Kilavuzlar ne bir katmanda bulunur, ne de bir belgeyle birlikte disa aktarilir. Kilavuzlar sadece tasarim araglaridir.

Fireworks uygulamasinda ayrica, web sayfalarinda kullanilmak iizere bir belgeyi dilimlemenizi saglayan dilim
kilavuzlar1 bulunur. Fakat, normal goriintii kilavuzlar: dilim kilavuzlarindan farklidir. Dilim kilavuzlar: hakkinda
bilgi i¢in, bkz. “Dilimleri diizenlemek i¢in dilim kilavuzlarini tagima’, sayfa 212.

Yatay ya da dikey bir kilavuz olusturmak icin:
1 Ilgili cetvelden tiklatip siiriikleyin.

2 Kilavuzu tuvalde konumlandirin ve fare digmesini birakin.

Not: Tekrar siiriikleyerek kilavuzu yeniden konumlandirabilirsiniz.

Bir kilavuzu belirli bir konuma tagimak icin:
1 Kilavuzu cift tiklatin.

2 Kilavuzu Tas iletisim kutusuna yeni konumu girin ve Tamam? tiklatin.

Kilavuzlari gostermek ve gizlemek igin:
% Gorintim > Kilavuzlar > Kilavuzlar:1 Goster’i segin.

Nesneleri kilavuzlara bitistirmek icin:
% Goriiniim > Kilavuzlar > Kilavuzlara Bitistir’i se¢in.

Kilavuz renklerini degistirmek icin:
1 Goriiniim > Kilavuzlar > Kilavuzlari Diizenle'yi segin.

2 Renk kutusu agilir penceresinden yeni kilavuz rengini se¢ip Tamam tiklatin.

Butiin kilavuzlari kilitlemek ve kilidini agmak icin:
% Goriintim > Kilavuzlar > Kilavuzlari Kilitle'yi segin.

Bir kilavuzu kaldirmak igin:
% Kilavuzu tuvalin digina siirtikleyin.

Not: Bu diizenleme kilavuzlarimin yani sira, sembol diizenleyici sekilleri bozmadan dlgeklemek icin kullamlan 9 dilimli
olcekleme kilavuzlarim da ierir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “9 dilimli 6lgeklemeyi kullanma”, sayfa 197.
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Izgarayi kullanma

Fireworks 1zgarasi tuval {izerinde yatay ve dikey ¢izgilerden olusan bir sistem goriintiiler. Izgara, nesneleri tam olarak
yerlestirmek i¢in faydalidir. Ayrica, 1zgaranin rengini goriintiileyebilir, diizenleyebilir, yeniden boyutlandirabilir ve
degistirebilirsiniz.

Not: Izgara ne bir katmanda bulunur, ne de bir belgeyle birlikte disa aktarilabilir. Izgara sadece bir tasarim aracidir.

Izgarayi gostermek ve gizlemek icin:
% Goriiniim > Izgara > Izgaray1 Goster’i segin.

Nesneleri 1zgaraya bitistirmek icin:
< GOriiniim > Izgara > Izgaraya Bitigtir’i se¢in.

Izgara rengini degistirmek igin:
1 Goriniim > Izgara > Izgaray1 Diizenle'yi segin.

2 Renk kutusu agilir penceresinden yeni 1zgara rengini se¢in Tamam? tiklatin.

Izgara hiicrelerinin boyutunu degistirmek igin:
1 Gorinim > Izgara > Izgaray1 Diizenle'yi segin.

2 Yatay ve dikey aralik metin kutularina uygun degerleri girin ve Tamam tiklatin.

Coklu eylemleri geri almak ve tekrarlamak icin Ge¢mis panelini kullanma

Gegmis paneliyle, belgeyi olusturmak icin gergeklestirdiginiz eylemleri goriintiileyebilir, degistirebilir ve
tekrarlayabilirsiniz. Ge¢mis paneli, Fireworks uygulamasinda gergeklestirdiginiz en son eylemleri listeler; listelenen
eylem sayisi, Fireworks Tercihler iletisim kutusundaki Geri Alma Adimlar1 alaninda belirlenir.

Gegmis paneliyle asagidakilerden herhangi birini yapabilirsiniz:

« Son yapilan eylemleri hizlica geri alabilir ve yineleyebilirsiniz.

« Son gergeklestirilen eylemleri Gegmis panelinden segebilir ve tekrarlayabilirsiniz.
« Segilen komutlar1 Pano’ya JavaScript metin esdegeri olarak kopyalayabilirsiniz.

« Son gergeklestirilen bir grup eylemi 6zel bir komut olarak kaydedebilir ve daha sonra bunu tek bir komut olarak
yeniden kullanmak {izere Komut meniisiinden segebilirsiniz. Ge¢mis panelini kullanarak komutlar olusturma
hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Ge¢mis paneliyle komut dosyasi olusturma’, sayfa 357.

Eylemleri geri almak ve yinelemek icin:
1 Gegmis panelini agmak i¢in Pencere > Ge¢mis’i segin.

2 Geri Al isaretleyicisini yukar1 veya asag siiriikleyin.

Eylemleri tekrarlamak igin:
1 Eylemleri gergeklestirin.

2 Gegmis panelinde tekrarlanacak eylemleri vurgulamak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Vurgulamak icin bir eylemi tiklatin.

« Birden ¢ok eylemi ayr1 ayri1 vurgulamak icin, Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutup
tiklatin.



« Kesintisiz bir dizi eylemi vurgulamak i¢in Shift tusunu basili tutup tiklatin.

3 Gegmis panelinin altindaki Tekrarla diigmesini tiklatin.

Eylemleri tekrar kullanmak lizere kaydetmek icin:
1 Gegmis panelinde, kaydedilecek eylemleri vurgulayn.

2 Panelin altindaki Kaydet diigmesini tiklatin.

3 Bir komut ad1 girin ve Tamam? tiklatin.

Kaydedilen 6zel komutu kullanmak icin:
< Komutlar meniisiinden komut adini se¢in.
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Boliim 3: Nesneleri Secme ve Doniistiirme

Fireworks CS3 yaziliminda ¢alisirken, vektor ve bitmap nesnelerini, metin bloklarini, dilimleri ve sicak noktalar1 ve
piksel alanlarini iglersiniz. Segme ve doniistiirme araglarini kullanarak nesneleri tagiyabilir, kopyalayabilir, silebilir,
dondiirebilir, 6lgekleyebilir veya egriltebilirsiniz. Coklu nesneler bulunan belgelerde, nesneleri yiginlayarak,
gruplayarak ve yaslayarak diizenleyebilirsiniz.

Bu boliimde agagidaki konular bulunur:

+ “Nesneleri secme”, sayfa 43

+ “Pikselleri segme”, sayfa 46

+ “Secilen nesneleri diizenleme”, sayfa 55

+ “Secilen nesneleri ve se¢cimleri doniistiirme ve deforme etme”, sayfa 56

+ “Nesneleri diizenleme”, sayfa 60

Nesneleri secme

Tuval tizerindeki herhangi bir nesne ile bir sey yapabilmek i¢in 6nce nesneyi se¢melisiniz. Bu, bir vektor nesnesi, yol
veya noktalar; bir metin blogu, kelime veya ciimle; bir dilim veya sicak nokta; bir 6rnek veya bir bitmap nesnesi i¢in
gecerlidir.

Nesneleri se¢mek i¢in asagidakilerden herhangi birisini kullanabilirsiniz:

Katmanlar paneli. her nesneyi goriintiiler Panel acik ve katmanlar genisletilmis oldugunda, bir nesneyi segmek i¢in
Katmanlar panelinde o nesneyi tiklatabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Sayfalar, Katmanlar, Maskeleme
ve Karigtirma”, sayfa 162.

IE‘ isaretci araci, nesneleri tiklattiginizda veya nesnelerin etrafina bir secim alani siiriiklediginizde nesneleri
seger.
IE Alt Se¢im araci bir grup icinde tek bir nesneyi veya bir vektdr nesnesinin noktalarini seger.

@ Arkasindakini Sec araci bagka bir nesnenin arkasindaki nesneyi secer.

Alani Disa Aktarma araci bir alani disa aktarilacak ayri bir dosya olarak secer.

Bir bitmap gériintiisiindeki belirli piksel alanlarini se¢me hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Pikselleri segme”, sayfa 46.

isaretci aracini kullanma

[saretci araci, nesneleri tiklattiginizda veya nesnelerin tiimiiniin veya bir béliimiiniin etrafina bir se¢im alan1
stirtiklediginizde nesneleri seger.

Bir nesneyi tiklatarak se¢cmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Isaretci aracini nesnenin yolu veya sinirlayici kutusu iizerine gétiiriip tiklatin.

« Nesnenin konturunu veya dolgusunu tiklatin.

‘43
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« Katmanlar panelinde nesneyi se¢in.

~_ Tuval iizerinde isaretcinin altindaki bir nesneyi tiklatirsamz neyi segeceginizin onizlemesini goriintiilemek igin
Tercihler iletisim kutusundaki Diizenleme sekmesinde Fare Vurgusu'nu segin. Tercihler hakkinda daha fazla bilgi
icin, bkz. “Tercihleri ayarlama”, sayfa 361.

Nesneleri siiriikleyerek segmek igin:
1 Se¢im alaninda bir veya daha fazla nesne dahil etmek igin Isaretci aracin siiriikleyin.

Alt Secim aracini kullanma
Alt Segim araciny, bir vektor yolu veya bir grubun pargasi olan bir nesne tizerindeki noktalar1 segmek, tasimak veya
degistirmek i¢in kullanirsiniz.

Alt Secim araciyla nesneleri tasimak ve degistirmek icin:
1 Alt Se¢im aracini segin.

2 Bir se¢im yapin.

Se¢im tutamaglar1 goriintiilenir.

3 Asagidakilerden birini yapin:

+ Bir nesneyi degistirmek i¢in noktalarindan veya se¢im tutamaglarindan birini siiriikleyin.

+ Biitiin nesneyi tagimak i¢in, nesnedeki bir nokta veya se¢cim tutamaci disinda herhangi bir yere siiriikleyin.

Arkasindakini Se¢ aracini kullanma

Coklu nesneler igeren grafiklerle ¢alisirken, gizli bir nesneyi veya diger nesneler tarafindan karartilmis bir nesneyi
secmek icin Arkasindakini Se¢ aracini kullanabilirsiniz.

Diger nesnelerin arkasindaki bir nesneyi segmek icin:
% Arkasindakini Se¢ aracini1 yiginlanmis nesneler tizerinde, yiginlanma sirasina gore en tisttekinden en alttakine
dogru giderek istediginiz nesneyi segene kadar tekrar tekrar tiklatin.

Not: Ulasilmast zor bir nesneyi, katmanlar genisletilmis oldugunda Katmanlar panelinde nesneyi tiklatarak
segebilirsiniz.

Ozellik denetcisindeki secim bilgisi
Her segim yaptiginizda, Ozellik denetgisi segimi tanimlar. Ozellik denetgisinin sol iist alaninda se¢im hakkinda
asagidaki bilgiler bulunur:

« Incelenen 6genin bir agiklamast
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+ Bu 6ge i¢in bir ad girmek {izere bir metin kutusu

Not: Bu dgeyi sectiginiz zaman ad, belgenin bashk cubugunda goriintiilenir. Dilimler ve sicak noktalar icin ad, disa
aktarildigindaki dosya adidir.

« Birden fazla nesne secildiginde nesne sayist

Not: Durum ¢ubugu agik durumdaysa (sadece Windows), segilen nesneler ayrica belge penceresinin altindaki durum
cubugunda da tammlanir.

i w Ozellikler

val & [ow v 1 |~ |1Pikseset [v] ] 100 | ormal @
Kenar: Kenar Yumugatm kemar: | - |0 | % |Fikreler: 4,
G| 667 | Hi|143 Doku: | Gren w0 |w Doku:| Darnar v 0 | ||v OIlcEdm
Yil 751 | 3017 ~

Ozellik denetgisi ayrica segilen nesne tiirii icin de bilgi ve ayarlar1 goriintiiler. Ornegin, bir vektor yolu sectiginizde,
Ozellik denetgisi kontur genisligi ve rengi gibi vektor yolu ozelliklerini gdriintiiler.

Bir secimi degistirme

Tek bir nesne segtikten sonra, se¢cime nesneler ekleyebilir ve secilen nesnelerin se¢imini kaldirabilirsiniz. Tek bir
komut kullanarak, bir belgede her katmandaki her seyi segebilir veya her seyin secimini kaldirabilirsiniz. Ayrica
se¢im yolunu da gizleyebilirsiniz, boylece secilen bir nesneyi webde veya baskida goriintiilenecegi gibi
goruntiileyerek diizenleyebilirsiniz.

Bir secime ekleme yapmak icin:
+ Isaretci, Alt Secim veya Arkasindakini Seg aractyla ek nesneleri tiklatirken Shift tusunu basili tutun.

Diger nesneleri secili birakarak bir nesnenin secimini kaldirmak icin:
% Segilen nesneyi tiklatirken Shift tusunu basili tutun.

Belgede her katmandaki her seyi segmek icin:
% Se¢ > Tumini Se¢’i segin.

Not: Tiimiinii Seg gizli nesneleri segmez.

Secilen tiim nesnelerin se¢imini kaldirmak icin:
% Se¢ > Secimi Kaldir’ segin.
Not: Belgede tiim katmanlardaki biitiin goriiniir nesneleri secmek icin Tek Katman Diizenleme tercihinin segimini

kaldirmalisimiz. Tek Katman Diizenleme tercihini sectiginizde, sadece gegerli katmandaki nesneler segilir. Daha fazla
bilgi icin, bkz. “Katmanlar diizenleme”, sayfa 168.

Secilen bir nesnenin yol secimi geri bildirimini gizlemek icin:
% Gortiniim > Kenarlar1 Gizle'yi segin.

Not: Anahat ve noktalar gizli oldugunda, secilen nesneleri tammlamak icin Katmanlar panelini veya Ozellik denetgisini
kullanabilirsiniz.

45
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Secilen nesneleri gizlemek igin:
< GOriiniim > Se¢imi Gizle'yi segin.

Not: Gizli nesneler disa aktarilmaz. (Bu, Web Katmani'ndaki dilim ve sicak nokta web nesneleri icin gegerli degildir.)

Tiim nesneleri gostermek icin:
< GoOruntim > Timiini Goster’i se¢in.

Not: Segilmis olsun veya olmasin nesneleri gizlemek igin, Katmanlar panelindeki Goz siitunu boyunca nesneleri
tiklatabilir veya stirtikleyebilirsiniz.

Pikselleri se¢gme

Pikselleri biitiin bir tuval tizerinde diizenleyebilir ya da diizenlemenizi goriintiiniin belirli bir alanina sinirlamak i¢in
secim araglarindan birini se¢ebilirsiniz:

Secim Cergevesi araci, goruintiide piksellerden olusan dikdértgen bir alani seger.

Oval Secim Cercevesi araci, goriintiide piksellerden olusan elips seklinde bir alani secer.

Kement araci, gérintude piksellerden olusan serbest bicimli bir alani secer.

Cokgen Kement araci, goriintlide piksellerden olusan diiz kenarli, serbest bicimli bir alani secer.

Sihirli Degnek araci, goriintiide benzer renkteki piksellerden olusan bir alani secer.

Piksel se¢im araglari, segilen piksellerin alanini tanimlayan se¢im cergeveleri gizer. Se¢im ¢ercevesini ¢izdikten
sonra, onu tagtyarak, ona ekleme yaparak veya onun tizerine bagka bir se¢im dayandirarak se¢im ¢ercevesini
degistirebilirsiniz. Se¢imin igindeki pikselleri diizenleyebilir, piksellere filtreler uygulayabilir veya se¢imin diginda
kalan pikselleri etkilemeden pikselleri silebilirsiniz. Ayrica, piksellerin diizenleyebileceginiz, tagiyabileceginiz,
kesebileceginiz veya kopyalayabileceginiz yiizen bir se¢imini olusturabilirsiniz.

Bitmap secim araci secenekleri

Secim Cergevesi, Oval Se¢im Cercevesi, Kement, Cokgen Kement veya Sihirli Degnek aracini segtiginizde, Ozellik
denetgisi bu arag i¢in secenekleri goriintiiler.

Canli se¢im ¢ergevesi kutusunu segmek, Secim Cergevesi, Oval Secim Cergevesi, Kement, Cokgen Kement ve Sihirli
Degnek aracini kullanirken bitmap se¢iminiz i¢in Kenar ayarlarini ve ge¢is yumugsatmasi miktarini degistirmenizi
saglar (Kenar ayari olarak Gegis Yumusatma belirlenmigse).

Ozellik denetgisi ayrica bu araglar igin i Kenar secenegi goriintiiler:
Sert. net kenarli bir se¢im cercevesi olusturur.
Kenar Yumusatma. se¢im ¢ercevesinde piiriizlii kenarlari engeller.

Gecis Yumusatma. piksel seciminin kenarini yumusatmanizi saglar.
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Bir se¢im araci kullanirken, bir se¢im olusturmadan 6nce Gegis Yumusatma secenegini ayarlayabilir ya da Canlt
se¢im cercevesi kutusunu segerek mevcut se¢imlerin gegisini yumusatabilirsiniz. Ayrica, Se¢ meniisiindeki Gegis
Yumusatma komutunu kullanarak mevcut se¢imlerin gegisini yumusatabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bir
piksel se¢iminin geg¢isini yumusatma’, sayfa 51.

Segim Cergevesi veya Oval Secim Cercevesini sectiginizde, Ozellik denetgisi ayrica {i stil segenegi goriintiiler:
Normal. icinde genislik ve yiiksekligin birbirinden bagimsiz oldugu bir se¢im gercevesi olusturmanizi saglar.
Sabit Oran. yiikseklik ve genisligi tanimlanan oranlarla sinirlandirir.

Sabit Boyut. yiikseklik ve genisligi tanimlanan bir boyuta ayarlar.

Not: Sihirli Degnek aracinda ayrica bir Tolerans ayar: bulunur. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Benzer renk alanlarim
segme”, sayfa 48.

Piksel secimi cercevesi olusturma
Araglar panelinin Bitmap boliimiindeki Se¢im Cercevesi, Oval Se¢im Cergevesi ve Kement araglari, bir bitmap
gorintisiiniin belirli piksel alanlariny, etraflarina bir secim ¢ergevesi ¢izerek segmenizi saglar.

Not: Bu araglardan birini kullanirken seciminiz icin ayarlar: degistirebilmek istiyorsaniz, se¢iminizi yapmadan énce
Canli segim gercevesi kutusunu segtiginizden emin olun.

Piksellerin dikdortgen veya elips seklindeki bir alanini segmek igin:
1 Se¢im Cergevesi veya Oval Se¢im Cergevesi aracini segin.

2 Ozellik denetgisindeki Stil ve Kenar segeneklerini ayarlayin. Daha fazla bilgi igin, bkz. “Bitmap se¢im araci
secenekleri”, sayfa 46.
3 Piksel secimini tanimlayan bir se¢cim ¢ergevesi ¢izmek igin siiriikleyin.

Ek kare veya dairesel secim gergeveleri ¢izmek i¢in, Se¢im Cergevesi veya Oval Secim Cercevesi'ni siiriiklerken Shift
tusunu basili tutun. Bir dizi se¢im yaparken Canli se¢im ¢ergevesi agiksa, Canli se¢im cergevesi 6zelligi sadece
dizideki son se¢imi etkiler.

Orta bir noktadan baglayarak bir se¢im ¢ercevesi ¢izmek icin, diger etkin secim ¢ergevelerinin se¢imini kaldirin ve
cizerken Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutun.

Piksellerden olusan, serbest bicimli bir alani se¢mek icin:
1 Kement aracini segin.

2 Ozellik denetgisinde bir Kenar segenegi belirleyin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Bitmap segim araci secenekleri’,
sayfa 46.

3 Isaretciyi, segmek istediginiz piksellerin etrafinda siiriikleyin.

Bir secim cercevesi olusturmak icin noktalari cizme
Cokgen Kement arac1 bir bitmap goriintiisiindeki belirli pikselleri, secmek istediginiz piksel alaninin ¢evresini tekrar
tekrar tiklatarak se¢menizi saglar.

Piksellerden olusan, ¢cok kenarl bir alani se¢gmek igin:
1 Cokgen Kement aracini segin.

2 Ozellik denetgisinde bir Kenar secenegi belirleyin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Bitmap se¢im araci secenekleri’,
sayfa 46.
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3 Se¢imin anahattini olusturmak {izere nesnenin gevresi etrafinda noktalar ¢izmek i¢in tiklatin.
Cokgen Kement secim ¢ergevesi parcalarini 45°lik artiglara sinirlamak icin Shift tusunu basili tutun.
4 Cokgeni kapatmak icin asagidakilerden birini yapin:

« Baslangi¢ noktasini tiklatn.

+ Calisma alanim ¢ift tiklatin.

Benzer renk alanlarini segme

Sihirli Degnek araci, benzer renkteki piksellerden olusan alanlar1 segmenizi saglar. Sihirli Degnek aracinin Ozellik
denetcisindeki Tolerans ve Kenar segeneklerini ayarlayarak Sihirli Degnek’in pikselleri nasil segecegini kontrol
edebilirsiniz.

Benzer renk araligindaki piksellerden olusan bir alani segmek icin:
1 Sihirli Degnek aracini segin.

2 Ozellik denetgisinde bir Kenar segenegi belirleyin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Bitmap segim araci segenekleri’,
sayfa 46.

3 Ozellik denetcisindeki tolerans kaydiricisini siiriikleyerek tolerans diizeyini ayarlayin.

Tolerans, Sihirli DegneKle bir pikseli tiklattiginizda segilen renklerin tonal araligini gosterir. 0 girer ve bir pikseli
tiklatirsaniz, sadece tamamen ayni tonda olan bitisik pikseller secilir. 65 girerseniz, daha genis bir ton aralig1 segilir.

4 Se¢mek istediginiz renk alanini tiklatin.

Segilen piksel araliginin etrafinda bir se¢im ¢ercevesi goriintiilenir.

; \.._

Dabha diisiik bir toleransla segilen pikseller (iistte) ve daha yiiksek bir toleransla segilen pikseller (altta)

Belge boyunca benzer renkleri secmek icin:
1 Bir se¢im gergevesi veya kement araciyla ya da Sihirli Degnek araciyla bir renk alani segin.

48
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2 Se¢ > Benzerini Se¢’i segin.

Bir ya da daha fazla segim gergevesi, Sihirli Degnek aracinin Ozellik denetcisindeki gegerli Tolerans ayarina gore
secilen piksel araligini iceren alanlar gosterir.

Not: Benzerini Se¢ komutu igin toleranst ayarlamak iizere Sihirli Degnek aracini segin ve ardindan komutu
kullanmadan Ozellik denetgisindeki Tolerans ayarin degistirin. Ayrica Canli segim gercevesi kutusunu da segebilirsiniz,
bu durumda Sihirli Degnek aracim kullanirken Tolerans ayarini degistirebilirsiniz.

Bir se¢im ¢ercevesini kaldirma
Belgeyi etkilemeden bir se¢im ¢ercevesini kaldirabilirsiniz.

Bir secim cercevesini kaldirmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Bagka bir secim ¢ercevesi ¢izin.

« Bir secim cergevesi veya kement araciyla gegerli se¢imin digin1 tiklatin.
+ Escape tusuna basin.

+ Se¢ > Se¢imi Kaldir’ segin.

Secim cercevelerini ayarlama

Bir secim ¢ercevesi veya kement araciyla pikselleri sectikten sonra, altindaki pikselleri etkilemeden se¢im gercevesi
kenarligini diizenleyebilir veya tastyabilirsiniz. Degistirici tuslar1 kullanarak bir se¢im ¢ergevesi kenarligina elle
piksel ekleyebilir veya kenarliktan piksel silebilirsiniz.

Ayrica, secim gercevesi kenarligini belirli bir miktarda genisletip daraltabilir, varolan se¢im ¢ergevesi etrafinda ek bir
piksel alani secebilir veya se¢cim cergevesi kenarligini diizgiinlestirebilirsiniz.

Bir secim ¢ercevesini tagsima veya ayarlama
Bir se¢im cercevesini farkli bir piksel alani tizerine yerlestirmek i¢in tasiyabilir veya bir secim ¢ercevesini ¢izerken
¢izim sirasinda Bosluk Cubugu’na basarak yeniden konumlandirabilirsiniz.

Secim cercevesini tasimak icin asagidakilerden birini yapin:
« Secim gergevesini, bir se¢im gergevesi veya kement araci ya da Sihirli Degnek araciyla siiriikleyin.

+ Secim gercevesini 1 piksellik artig araliklarinda itelemek i¢in ok tuglarini kullanin.

+ Secim ¢ercevesini 10 piksellik artis araliklarinda tagimak i¢in Shift tusunu basili tutup ok tuslarini kullanin.

Bir secimi Bosluk Cubugu’yla yeniden konumlandirmak igin:
1 Secimi ¢izmek icin siiriiklemeye baglayin.

2 Fare diigmesini birakmadan Bosluk Cubugu’nu basili tutun.
3 Secim ¢ercevesini tuval tizerinde bagka bir konuma siiriikleyin.
4 Fare diigmesini basili tutmaya devam ederek Bosluk Cubugu’nu birakin.

5 Sec¢imi ¢izmek i¢in siiriiklemeye devam edin.

Piksel ekleme ve ¢cikarma
Herhangi bir bitmap se¢im araciyla secim ¢ergevesini ¢izdikten sonra, ayni aragla veya bagka bir bitmap se¢im
araciyla ekleme yapabilirsiniz.
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Mevcut bir piksel secimine ekleme yapmak icin:
1 Herhangi bir bitmap se¢im araci segin.

2 Shift tugunu basil tutun ve ek se¢im cergeveleri ¢izin.
3 Segime ekleme yapmaya devam etmek igin herhangi bir bitmap se¢im araciyla 1. ve 2. basamaklari tekrarlayin.

Ust iiste binen secim gerceveleri bitisik bir secim cercevesi olusturacak sekilde birlesir.

Bir secimden piksel eksiltmek igin:
< Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutun ve bir bitmap se¢im araci kullanarak kesilip
¢ikartilacak piksel alanini segin.

Kesisen secim cercevelerinden bir secim cercevesi olusturma
Orijinaliyle iist {iste binen bir se¢im ¢ercevesi ¢izerek mevcut bir se¢im ¢ergevesinde pikseller segebilirsiniz.

iki secim cercevesinin kesismesiyle tanimlanan bir piksel alani se¢mek icin:
1 Alt+Shift (Windows) veya Option+Shift (Macintosh) tuglarini basili tutup orijinal se¢im ¢ercevesiyle iist tiste
binen yeni bir se¢im cergevesi olusturun.

2 Fare digmesini serbest birakin.

Sadece iki se¢im ¢ercevesinin kesisim alanindaki pikseller segilir.

Piksel secimlerini degistirmek icin kiiciik resimleri ve degistirici tuslari kullanma

Secilen bir bitmap ile birlikte, herhangi bir nesnenin opakligini veya Katmanlar panelindeki maskeyi kullanarak bu
bitmap tizerinde bir piksel se¢imi olusturabilirsiniz. Katmanlar paneli hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Katmanlarla ¢alisma’, sayfa 166.

Bir nesnenin opakligini kullanarak secilen bir bitmap lizerinde bir pikseli olusturmak ve degistirmek icin:
1 Katmanlar panelinde, isaret¢iyi piksel se¢imi olusturmak amaciyla kullanmak istediginiz nesnenin kiigiik resmi
izerine konumlandirin.

2 Alt (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basilt tutun.

% [sareti, nesnenin alfa kanalini veya opak alanini segmek iizere oldugunuzu belirtecek sekilde degisir.

3 Kigiik resmi tiklatin.

Secilen bitmap tizerinde yeni bir piksel se¢imi olusturulur.

Gecgerli piksel secimine ekleme yapmak icin:
- %Bir nesnenin opak alaninin seklini gegerli piksel se¢cimine eklemek i¢in, Alt-Shift (Windows) veya Command-
Shift (Macintosh) tuslarina basili tutarak nesnenin Katmanlar panelindeki kiigiik resmini tiklatin.

Isaretgiyi kiiciik resmin iizerine getirip belirtilen degistirici tuslar: basili tuttugunuzda, piksel segimine ekleme
Q yapmak iizere oldugunuzu belirtir.

Gecgerli piksel seciminden eksiltme yapmak icin:
- ™Bir nesnenin opak alaninin seklini gegerli piksel se¢ciminden ¢ikarmak i¢in, Control-Alt (Windows) veya
Command-Option (Macintosh) tuslarini basili tutarak nesnenin Katmanlar panelindeki kii¢iik resmini tiklatin.

Isaretgiyi kiigiik resmin iizerine getirip belirtilen degistirici tuslar basili tuttugunuzda, piksel seciminden eksiltme
yapmak iizere oldugunuzu belirtir.
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Secilen bir bitmap lizerinde iist liste binen nesnelerin kesisiminden bir piksel se¢imi olusturmak icin:
1 Bir nesnenin alfa kanali veya opak alanini se¢mek icin Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu
basili tutup nesnenin kiigiik resmini tiklatin.

% [saretci, nesnenin alfa kanalini veya opak alanini segmek iizere oldugunuzu belirtecek sekilde degisir.

2 Control-Shift-Alt (Windows) veya Command-Shift-Option (Macintosh) tuslarini basili tutup bagka bir nesneyi
tiklatin.

Secilen bitmap tizerinde, iist tiste binen iki nesnenin opak alanlarinin kesisiminden bir piksel se¢imi olusturulur.

Isaretciyi kiigiik resmin iizerine konumlandirip belirtilen degistirici tuslar: basih tuttugunuzda, iist iiste binen iki
Q nesnenin opak alanlarinin kesisiminden bir piksel segimi olusturmak iizere oldugunuzu belirtir.

Ters piksel secimi olusturma

Mevecut bir piksel se¢ciminden baglayarak, o sirada segili olmayan biitiin pikselleri secen bagka bir piksel se¢imi
olusturabilirsiniz. Ornegin, bu yéntemi orijinal segimi gevreleyen biitiin pikselleri secip sonra da silmek icin
kullanabilirsiniz.

Ters piksel se¢imi olusturmak igin:
1 Herhangi bir bitmap se¢im araci kullanarak bir piksel se¢imi yapin.

2 Sec > Tersini Se¢’i segin.

Bu kez, orijinal se¢cimde olmayan biitiin pikseller segilir.

Bir piksel seciminin gegisini yumugatma

Gegis Yumusatma, segilen pikseller i¢in transparan efekti olusturur. Gegis Yumusatma komutunu kullanirken, ¢esitli
gecis yaumusatma miktarlarini deneyebilir ve piksellerin se¢imini kaldirmadan 6nce sonuglar1 goriintiileyebilirsiniz.
Ayrica, bir bitmap segim araci kullanirken veya kullanmadan énce Ozellik denetgisinde bir gecis yaumusatma miktar1
ayarlayarak da bir se¢imin ge¢isini yumusatabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bitmap se¢im araci segenekleri’,
sayfa 46.

Bir piksel seciminin gecisini yumusatmak igin:
1 Se¢ > Gegis Yumugatma'y1 segin.

2 Gegis Yumusatma iletisim kutusuna bir Ge¢is Yumusatma miktar: girin.

Secim cergevesi, gecis yumusatma miktarini yansitacak sekilde boyut degistirir.

3 Gerekliyse, gecis yumugatma miktarini ayarlamak i¢in Gegis Yumusatma iletisim kutusundaki sayiyr degistirin.
4 Tamam tiklatin.

Gegisi yumusatilmis segimin goriintimiinii, segimi cevreleyen pikseller olmadan goriintiilemek igin Se¢ >
Tersini Se¢’i se¢in ve ardindan Delete tusuna basin. Geri alip yeniden denemek icin Gegmis panelini veya Diizenle
> Geri Al kullanabilirsiniz.

Secim cercevesini genigsletme ve daraltma
Pikselleri segmek i¢in bir secim ¢ergevesi ¢izdikten sonra, kenarligini genisletebilir veya daraltabilirsiniz.

Secim cercevesinin kenarligini genisletmek igin:
1 Secim cercevesini ¢izdikten sonra, Se¢ > Secim Cercevesini Geniglet’i se¢in

2 Secim gergevesinin kenarligini kag piksel kadar genisletmek istediginizi girin ve Tamam? tiklatin.
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Secim cercevesinin kenarhgini daraltmak igin:
1 Segim gergevesini ¢izdikten sonra, Se¢ > Secim Cergevesini Daralt’1 segin.

2 Secim gergevesinin kenarligini kag piksel kadar daraltmak istediginizi girin ve Tamam? tiklatin.

Mevcut bir secim cercevesi etrafinda bir alan segme
Mevecut bir se¢im gercevesini belirtilen bir genislikte gercevelemek i¢in ek bir se¢im cercevesi olusturabilirsiniz. Bu
bir piksel se¢iminin kenarlarinin gecisini yumusatmak gibi 6zel grafik efektleri olusturmanizi saglar.

Mevcut bir secim cercevesi etrafinda bir alan segmek igin:
1 Bir se¢im gergevesi ¢izdikten sonra, Se¢ > Kenarlik Se¢im Cercevesini segin.

2 Mevcut se¢im gergevesinin etrafina yerlestirmek istediginiz se¢im gercevesinin genisligini girin ve
Tamam? tiklatin.

Secim cercevesinin kenarligini diizgiinlestirme

Bir piksel se¢iminin kenarlar1 boyunca fazlalik pikselleri ¢ikartabilirsiniz. Bu, Sihirli Degnek aracini kullandiktan
sonra, bir piksel seciminin kenarli1 boyunca fazlalik pikseller goriintiileniyorsa faydalidur.

./

Diizgtinlestirmeden dnce ve sonra piksel segimi

Secim cercevesinin kenarhigini diizgiinlestirmek icin:
1 Se¢ > Secim Cergevesini Diizgiinlestir’i secin.

2 Istenen diizgiinlestirme derecesini belirlemek iin 6rnek bir yaricap girin ve Tamam tiklatin.

Secim cercevesini yola doniistiirme

Fireworks uygulamasini kullanarak, doniistiirmek istediginiz bitmap kisminin etrafina bir se¢im gergevesi ¢izip
bitmap se¢imini bir vektor nesnesine doniistiirebilirsiniz. Bu islem 6rnegin, bitmapten bir se¢imi izleyerek
animasyon olusturmaya baslamak istiyorsaniz faydalidir.

Secim cercevesini bir yola doniistiirmek icin
% Bir se¢im cergevesi gizdikten sonra, Se¢ > Secim Cercevesini Yola Dontistiir’i segin.

Belgenin gegerli kontur ve dolgu nitelikleri yeni yola uygulanir.

Sec¢im cercevesini aktarma
Bir secim ¢ergevesinin igerigini bir bitmap nesnesinden ayni katmanda veya farkli bir katmandaki bagka bir bitmap
nesnesine aktarabilirsiniz. Ayrica se¢im gercevesinin igerigini bir maskeye de aktarabilirsiniz.

Bir secim cercevesinin icerigini baska bir bitmap nesnesine aktarmak icin:
1 Secim cergevesini gizerek bir se¢im yapin.

2 Katmanlar panelinde, ayni katmanda farkli bir bitmap nesnesi veya farkli bir katmanda bir nesne segin
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Sec¢im ¢ergevesi bu nesneye aktarilir.

Not: Fireworks maskeleri ve maskeli nesneleri ayri nesneler olarak degerlendirir. Maskeler hakkinda daha fazla bilgi
icin, bkz. “Goriintiileri maskeleme”, sayfa 171.

Secim cergevesi iceriklerini kaydetme
Bir se¢imin boyutunu, seklini ve konumunu daha sonra yeniden uygulamak i¢in kaydedebilirsiniz. Ayrica birden ¢ok
secim cercevesi icerigini de kaydedebilirsiniz.

Secim cercevesi icerigini kaydetmek icin:
1 Secimi Kaydet iletisim kutusunu agmak i¢in Se¢ > Bitmap Se¢imini Kaydet'i se¢in.

2 Belge kutusu, i¢inde se¢im cergevesi icerigini kaydedeceginiz aktif belgenin adini gériintiiler. Bu ad1 oldugu gibi
birakabilirsiniz, ya da se¢im ¢ergevesi icerigini baska bir acik belgeye kaydetmeyi tercih ederseniz agilir meniiden
bagka bir ad segebilirsiniz.

3 Se¢im kutusu etkin se¢imin adini etkin belgede goriintiiler. Bu yeni bir se¢imse varsayilan deger olarak Yeni
kelimesi goriintiilenir. Bunu oldugu gibi birakabilirsiniz, ya da 6nceden kaydettiginiz se¢imi yeni se¢imle
degistirmek istiyorsaniz agilir meniiden kaydedilmis bagka bir secim belirleyin.

4 Varsayilan kelimesini goriintilleyen Adi kutusu, sadece Se¢im kutusu Yeni kelimesini goriintiilediginde
etkinlestirilir. Eger durum boéyleyse, Varsayilan kelimesini secin ve yeni se¢iminiz i¢in bir ad yazin.

5 Secim kutusu Yeni kelimesini goriintiilerse, Yeni secim, Secimi Kaydet iletisim kutusunun Islem béliimiinde
etkinlestirilecektir. Secim kutusunda énceden kaydedilmis bir secim segilirse, asagidaki biitiin secenekler Islem
boliimiinde etkinlestirilecektir.

+ “Se¢imi degistir” etkin belgedeki etkin se¢cimi Secim kutusunda belirtilen bir se¢imle degistirir.

“Se¢ime ekle” etkin se¢imi Belge ve Se¢im kutularinda belirtilen bir se¢ime ekler.

“Se¢imden ¢ikart” etkin se¢imi Belge ve Se¢im kutularinda belirtilen bir se¢cimden ¢ikartir.

“Secimle kesistir” etkin se¢imi Belge ve Se¢im kutularinda belirtilen bir se¢imle kesistirir.
6 Islem boliimiinde bir secenek se¢in ve Tamam'1 tiklatin.

Bu iglemi kaydetmek istediginiz biitiin se¢cim ¢ergeveleri i¢in tekrarlayin.

Secim cercevesi iceriklerini geri yiikleme
Daha 6nce adlandirdiginiz ve kaydettiginiz bir se¢im cercevesi icerigini geri yiikleyebilirsiniz.

Secim cergevesi icerigini geri yiiklemek igin:

1 Se¢imi Geri Yiikle iletisim kutusunu agmak i¢in Se¢ > Bitmap Se¢imini Geri Yiikle'yi segin.

2 Belge kutusu, iginde bir se¢im ¢ercevesi igeriginin kaydedildigi aktif belgenin adin1 gériintiiler. Bu ad1 oldugu gibi
birakabilirsiniz, ya da bir se¢im ¢ergevesi icerigini baska bir agik belgeden geri yliklemeyi tercih ederseniz agilir
meniiden bagka bir ad segebilirsiniz.

3 Sec¢im kutusu geri yiiklenecek se¢imin adini gortintiiler. Farkl: bir se¢imi geri yiiklemek istiyorsaniz, bu se¢imi
acilir meniiden segin.

4 Geri ytiklenen segimi ters ¢evirmek istiyorsaniz Ters Cevir kutusunu segin.

5 Gegerli belgede etkin segim gercevesi yoksa, Yeni segim, Secimi Geri Yiikle iletisim kutusunun Islem béliimiinde
etkinlestirilecektir. Gegerli belgede etkin bir segim gercevesi varsa, agagidaki biitiin segenekler Islem bsliimiinde
etkinlegtirilecektir.
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+ “Se¢imi degistir” etkin belgedeki etkin se¢imi Secim kutusunda belirtilen bir se¢imle degistirir.
+ “Secime ekle” etkin se¢imi Belge ve Secim kutularinda belirtilen bir se¢ime ekler.

+ “Secimden ¢ikart” etkin secimi Belge ve Se¢im kutularinda belirtilen bir se¢cimden ¢ikartir.

+ “Segimle kesistir” etkin se¢imi Belge ve Secim kutularinda belirtilen bir secimle kesistirir.

6 Islem boliimiinde bir secenek secin ve Tamam tiklatin

Bu islemi geri yiiklemek istediginiz biitiin se¢im ¢ergeveleri i¢in tekrarlayin.

Kayith secim cercevelerini silme
Daha 6nce adlandirdiginiz ve kaydettiginiz bir secim ¢ergevesini silebilirsiniz.

Not: Bu ozellik sadece, agik bir belgede kaydedilmis en az bir secim varsa etkinlestirilir.

Kayith bir secim cergevesini silmek icin:
1 Segimi Sil iletisim kutusunu agmak i¢in Se¢ > Bitmap Se¢imini Sil’i segin.
2 Belge kutusu, kayitli se¢im gergevesi igeren etkin belgenin adini gériintiiler. Bu ad1 oldugu gibi birakabilirsiniz ya

da farkl bir belgeden bir se¢im ¢ercevesi silmek isterseniz agilir meniiden bagka bir ad segebilirsiniz.

3 Secim kutusu etkin belgedeki etkin segimin adin1 goriintiiler. Bunu oldugu gibi birakabilirsiniz, ya da Belge
kutusunda goruntiilenen belgedeki baska bir se¢imi silmek isterseniz agilir meniiden bagka bir se¢im
belirleyebilirsiniz.

4 Secim kutusunda goriintiilenen se¢imi silmek i¢in Tamam’ tiklatin. Herhangi bir se¢imi silmeden iletigim
kutusunu kapatmak icin Iptal’i tiklatin.

Yiizen bir piksel se¢cimini olugturma ve tasima

Bir se¢im ¢ergevesini yeni bir konuma siiriiklediginizde se¢im gergevesinin kendisi hareket eder. Bir pikseller
se¢imini tagimak, diizenlemek, kesmek veya kopyalamak isterseniz, oncelikle pikselleri yiizen bir se¢im haline
getirmelisiniz.

Yiizen bir piksel secimi olusturmak icin:
1 Bir bitmap se¢im araciyla bir piksel secimi yapin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

« Araglar panelinin Bitmap boliimiinden herhangi bir araci kullanarak Control (Windows) veya Command
(Macintosh) tugunu basili tutup se¢imi siiriikleyin.

« Isaret¢i aracini secin ve segimi siiriikleyin.

Yiizen bir secimi tasimak icin asagidakilerden birini yapin:
« Yiizen se¢imi Isaretci araciyla veya herhangi bir bitmap segim aracryla siiriikleyin.

« Secgimle ilgili olmayan bir bitmap araci etkinse, Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili
tutup yiizen se¢imi siiriikleyin.

+ Ok tuslarini veya Shift+ok tuslarimi kullanin.

Yiizen piksel se¢iminin se¢imini kaldirdiginizda ya da herhangi bir vektor veya web araci segtiginizde, yiizen se¢im
gecerli bitmap nesnesinin parcasi haline gelir.
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Keserek veya kopyalayarak yeni bitmap ekleme

Bir belgenin gegerli katmanina, segilen pikselleri kesmek veya kopyalamak yoluyla bir piksel secimine dayali yeni bir
bitmap ekleyebilirsiniz.

Bir piksel secimini kesip yapistirarak yeni bir bitmap eklemek igin:
1 Bir piksel segim araci kullanarak bir pikseller alani segin.

2 Diizenle > Ekle > Kesme Yoluyla Bitmap’i se¢in.

Mevcut katmanda piksel se¢cimine dayali yeni bir bitmap nesnesi olusturulur ve segilen pikseller orijinal bitmap
nesnesinden kaldirilir. Katmanlar panelinde etkin katmanda, yeni bitmap’in kii¢iik resmi, kesildigi nesnenin
tistiinde goriintilenir.

Bir piksel se¢imini kopyalama ve yapistirma yoluyla yeni bir bitmap eklemek icin:
1 Bir piksel se¢im araci kullanarak bir pikseller alani segin.

2 Diizenle > Ekle > Kopyalama Yoluyla Bitmap'i segin.

Etkin katmanda piksel se¢imine dayali yeni bir bitmap nesnesi olusturulur ve secilen pikseller orijinal bitmap
nesnesinde kalir. Katmanlar panelinde, yeni bitmap’in kiigtik resmi, etkin katmanda kopyalandig1 nesnenin iistiinde
gortntilenir.

Secilen nesneleri dlizenleme

Fireworks, secilen nesneleri diizenlemeniz igin birkag yol sunar: nesneleri tuvalde veya uygulamadan uygulamaya
tagtyabilir, nesneleri Klonla ve Cogalt komutlar: ile ¢ogaltabilir veya nesneleri ¢aliyma alanindan tamamen
kaldirabilirsiniz.

Bir secimi tasimak icin asagidakilerden birini yapin:
« Secimi Isaretci, Alt Segim veya Arkasindakini Seg aract ile siiriikleyin.

« Secimi 1 piksellik artis araliklarinda tagimak i¢in herhangi bir ok tusuna basin.
+ Sec¢imi 10 piksellik artis araliklarinda tasimak i¢in herhangi bir ok tusuna basarken Shift tusunu basili tutun.
« Ozellik denetgisinde, segimin sol iist kdgesinin konumu igin X ve Y koordinalarin1 girin.

« Bilgi panelinde nesnenin x ve y koordinatlarini girin. X ve Y kutular1 goriiniir degilse panelin alt kenarin
stiriikleyin.

Secilen nesneleri yapistirma yoluyla tasimak ve kopyalamak igin:
1 Bir nesne veya birden ¢ok nesne secin.

2 Diizenle > Kes'i veya Diizenle > Kopyala'y: secin.

3 Diizenle > Yapistir segin.

Secilen bir veya daha fazla nesneyi ¢ogaltmak icin:
% Diizenle > Cogalt1 secin.
Komutu tekrarlarken, segilen nesnenin kopyalar: orijinal nesnenin {izerinde, bir sonraki kopya 6ncekinin 10 piksel

altina ve 10 piksel sagina gelecek bicimde basamakli bir diizenlemede goriintiilenir. En son ¢ogaltilan nesne, segili
nesne haline gelir.
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Not: Bitmap secimleriyle Cogalt veya Klonla komutlarini kullanamazsiniz. Bitmap gortintiistiniin kissmlarin
¢ogaltmak icin Alt Secim aracini veya Lastik Damgast aracini kullanin. Alt Secim aracini kullanma hakkinda daha
fazla bilgi icin asagidaki islemlere bakin. Lastik Damgast aracimun kullanim hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz.
“Bitmap’leri rétuslama”, sayfa 68.

Bir piksel secimini cogaltmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Alt Segim aracini kullanarak piksel se¢imini siiriikleyin.

- Isaretci aracini kullanarak, Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup nesneyi siiriikleyin.

Secimi klonlamak igin:
< Diizenle > Klonla’y1 segin.

Segimin klonu, yigin siralamasinda tam olarak orijinalin oniine gelir ve segili nesne haline gelir.

Not: Segilen bir klonu orijinalinden uzaga piksel kesinliginde tasimak icin ok tuslarini veya Shift+ok tuslarini kullanin.
Bu, klonlar arasinda belirli bir mesafeyi korumanin veya klonlarin dikey ve yatay hizalamasini korumanin kolay bir
yoludur.

Secilen nesneleri silmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Delete veya Backspace tusuna basin.

+ Diizenle > Temizle'yi segin.
+ Diizenle > Kes'i segin.

+ Nesneyi sag tiklatin (Windows) veya Control tusunu basili tutup tiklatin (Macintosh) ve baglam mentisiinden
Diizenle > Kes'i se¢in.

Bir secimi iptal etmek veya secimini kaldirmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Se¢ > Secimi Kaldir segin.

+ Secim Cergevesi, Oval Secim Cercevesi veya Kement araci kullaniyorsaniz, segilen alanin disinda goriintiideki
herhangi bir yeri tiklatin.

+ Escape tusuna basin.

Secilen nesneleri ve secimleri doniistiirme ve deforme
etme

Olgek, Egriltme ve Deformasyon araclarini ve menii komutlarini kullanarak secilen bir nesne veya grubu veya bir
piksel se¢imini doniistiirebilirsiniz.

= Olcek bir nesneyi biiyiitiir veya kiiciltir.
o

Egriltme bir nesneyi belirtilen bir eksen boyunca eger.

Deformasyon, bir nesnenin kenarlarini veya koselerini, arag etkinken bir se¢im tutamacini stiriiklediginiz
= yone tasir. Bu islem, 3D gériiniim olusturmada yararhdir.
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Fireworks, herhangi bir doniistiirme araci veya Doniistiir meniisit komutu sectiginizde, secilen nesnelerin etrafinda
doniistiirme tutamaglarini gériintiiler.
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Dondiiriilen, olgeklenen, egriltilen, deforme edilen ve dikey ve yatay cevrilen nesne.

Secilen nesneleri doniistiirme tutamaclarini kullanarak doniistiirmek icin:
1 Bir dontigtiirme araci segin.

[saretciyi secim tutamaglarinin {izerine veya yakinina tagirken, gecerli déniisiimii belirtecek gekilde degisir.

2 Nesneleri dontistiirmek icin agagidakilerden birini yapin:

[saretgiyi bir kose noktasinin yakinina yerlestirin ve déndiirmek igin siiriikleyin.

Etkin dontistiirme aracina gore doniistiirmek i¢in bir doniistiirme tutamacr siiriikleyin.

w

Degisikliklerinizi uygulamak i¢in pencerenin igini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Nesneleri yeniden boyutlandirma (6lcekleme)

Bir nesneyi 6l¢ceklemek, nesneyi yatay veya dikey olarak veya her iki yonde buyiitiir veya kigiiltir.

Secilen bir nesneyi 6lceklemek icin:
1 Doniistiirme tutamaglarini goriintillemek i¢in agagidakilerden birini yapin:

Olgek aracini segin.

Degistir > Déniistiir > Oleek’i segin.

2 Doniistiirme tutamaglarini siiriikleyin:

Nesneyi hem dikey hem de yatay 6l¢eklemek icin bir kdse tutamaci siiriikleyin. Olgeklerken Shift tusuna
basarsaniz, oranlar korunur.

Nesneyi dikey veya yatay 6lgeklemek i¢in bir kenar tutamaci siiriikleyin.
+ Nesneyi ortadan 6l¢eklemek i¢in herhangi bir tutamaci siirtiklerken Alt tusuna basin.

Not: Secilen nesneleri ayrica, Ozellik denetgisinde boyutlar: girerek de yeniden boyutlandirabilirsiniz. Daha fazla bilgi
icin, bkz. “Nesneleri niimerik olarak doniistiirme”, sayfa 59.
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Nesneleri dondiirme

Bir nesne dondiiriildiigiinde, orta noktasinin ekseninde doner. Bir nesneyi 6nceden belirlenmis bir a1 secerek veya
stirtiklemeden 6nce doniis isaretcisini goriintillemek i¢in, isaretciyi bir nesnenin doniistiirme tutamaglari digina
yerlestirerek dondiiriirsiiniiz.

Not: Ayrica, belge tuvalini de dondiirebilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Tuvali dondiirme”, sayfa 38.

Secilen bir nesneyi 90° veya 180° dondiirmek igin:
% Degistir > Doniistiir'i se¢in ve alt meniiden bir Déndiir komutu segin.

Secilen bir nesneyi siiriikleyerek dondiirmek icin:

1 Herhangi bir doniistiirme aract segin.
2 Doniis isaretcisi goriintiilenene kadar isaretciyi nesnenin digina tastyin.

i

3 Nesneyi dondiirmek i¢in siirtikleyin.

Doéniisti, ufuk gizgisine gore 15°lik artis araliklariyla simrlamak igin Shift tusunu basili tutarak isaret¢iyi
Q stiriikleyin.

4 Degisikliklerinizi uygulamak icin pencerenin igini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Doniis eksenini yeniden konumlandirmak icin:
% Orta noktay1 ortadan uzaga siiriikleyin.

Doniis eksenini secimin ortasina sifirlamak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Orta noktayi cift tiklatin.

+ Nesnenin se¢imini kaldirmak i¢in Escape tusuna basin ve ardindan nesneyi yeniden segin.

Nesneleri cevirme

Nesneyi, tuval tizerindeki goreli konumunu tagimadan, nesnenin dikey ve yatay ekseni boyunca ¢evirebilirsiniz.

Secilen bir nesneyi cevirmek icin:
% Degistir > Donustiir > Yatay Cevir’i veya Dikey Cevir'i segin.

Nesneleri egriltme

Bir nesneyi egriltmek, nesneyi yatay veya dikey eksen ya da her iki eksen boyunca egme yoluyla doéntistiiriir.

Secilen bir nesneyi egriltmek icin:
1 Doniistiirme tutamaglarini goriintiilemek i¢in agagidakilerden birini yapin:
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Egriltme aracini segin.

Degistir > Dontistiir > Egrilt’i secin.

N

Nesneyi egriltmek icin bir tutamaci siirtikleyin.

3 Doniistiirme tutamaglarini kaldirmak i¢in pencerenin i¢ini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Perspektif yanilsamasi elde etmek icin:
% Bir kdse noktast siiriikleyin.

Nesneleri deforme etme

Deformasyon araciyla bir se¢im tutamacini siiriikleyerek bir nesnenin boyut ve oranlarini degistirirsiniz.

Secilen bir nesneyi deforme etmek icin:
1 Doniistiirme tutamaglarini goriintiilemek i¢in agagidakilerden birini yapin:

. Deformasyon aracini segin.

Degistir > Dontistiir > Deformasyon’u segin.

N

Nesneyi deforme etmek i¢in bir tutamact siiriikleyin.

w

Degisikliklerinizi uygulamak i¢in pencerenin igini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Nesneleri niimerik olarak doniistiirme
Bir nesneyi 6l¢eklemek, yeniden boyutlandirmak veya déndiirmek i¢in siiriiklemek yerine, nesneyi 6zel degerler
girerek doniistiirebilirsiniz.

Secilen nesneleri Ozellik denetgisini veya Bilgi panelini kullanarak yeniden boyutlandirmak igin:
+ Yeni genislik (G) veya yiikseklik (Y) ol¢tlerini girin.

Not: G ve Y kutular: Ozellik denetcisinde goziikmiiyorsa, biitiin ozellikleri gormek icin genisletme okunu tiklatin.

Secilen nesneleri Niimerik Doniistiirme’yi kullanarak 6l¢eklemek ve dondiirmek igin:
1 Degistir > Doniistiir > Niimerik Doniistiirme’yi segin.
Nimerik Doniigtiirme iletisim kutusu agilir.

2 Agilir meniiden, mevcut seim iizerinde yapmak istediginiz déniistiirme tiiriinii secin: Olcekle, Yeniden
Boyutlandir veya Dondiir.

3 Bir se¢imi 6lgeklerken veya yeniden boyutlandirirken yatay ve dikey oranlari korumak i¢in Oranlar1 Koru’yu
secin.

4 Nesnenin kendisiyle birlikte nesnenin dolgu, kontur ve efektlerini doniistiirmek icin Olgek Niteliklerini segin.
5 Sadece yolu déniistiirmek i¢in Ol¢ek Niteliklerindeki isareti kaldirin.

6 Secimi doniistiirmek icin niimerik degerleri yazin ve Tamam tiklatin.

Bilgi panelinde doniistiirme bilgisini goriintiileme
Bilgi paneli, o sirada secili olan nesne i¢in niimerik doniistiirme bilgilerini gériintiilemenizi saglar. Nesneyi
diizenlerken bilgiler giincellenir.
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« Bilgi paneli, 6lcekleme ve serbest doniistiirmeler i¢in, doniistiirmeden dnce orijinal nesnenin genislik (G) ve
yiiksekligini (Y), doniistiirme sirasindaysa genislik ve yiikseklikteki artis ve azalis yiizdesini gosterir.

« Bilgi paneli, egriltme ve deforme etme i¢in, doniistiirme sirasinda bir derecelik artis araliklarinda egriltme agisini
ve X ve Y isaretcisi koordinatlarini gosterir.

Bir secimi doniistiirdiigiiniiz sirada doniistiirme bilgilerini goriintiilemek icin:

< Pencere > Bilgiyi segin.

Nesneleri diizenleme

Tek bir belgede birden ¢ok nesneyle calisirken, belgeyi diizenlemek i¢in birkag teknik kullanabilirsiniz:

« Tek tek nesneleri bir biitiin gibi degerlendirmek i¢in gruplayabilir veya grup iginde her nesnenin digerleriyle
iliskisini koruyabilirsiniz.
+ Nesneleri diger nesnelerin arkasina veya 6niine yerlestirebilirsiniz. Nesnelerin yerlestirilme bicimi y1gin

siralamasi olarak adlandirilir.

+ Segilen nesneleri tuvalin bir alanina veya dikey ya da yatay bir eksene hizalayabilirsiniz.

Nesneleri gruplama

Secilmis olan ayr1 ayr1 nesneleri gruplayabilir, sonra da bu nesneleri tek bir nesneymis gibi isleyebilirsiniz. Ornegin,
bir ¢igegin tagyapraklarini ayr1 ayri nesneler olarak ¢izdikten sonra, biitiin ¢igegi tek bir nesne olarak se¢mek ve
tasimak i¢in bunlar1 gruplayabilirsiniz.

Gruplari, grubunu ¢6zmeden diizenleyebilirsiniz. Nesnelerin grubunu ¢6zmeden diizenlemek i¢in, grup i¢inden bir
nesne segebilirsiniz. Ayrica, istediginiz zaman nesnelerin grubunu ¢o6zebilirsiniz.

Secilen bir veya daha fazla nesneyi gruplamak icin:
% Degistir > Grupla’y1 segin.

Secilen nesnelerin grubunu ¢é6zmek igin:
% Degistir > Grubu C6z’t segin.

Gruplar icindeki nesneleri segme
Bir grup i¢indeki tek tek nesnelerle ¢aligmak i¢in, nesnelerin grubunu ¢ozebilirsiniz veya da grubu oldugu gibi
birakip Alt Se¢im aracini kullanarak tek tek nesneleri segebilirsiniz.

Ik

Alt Se¢im aract

Alt segili bir nesnenin niteliklerini degistirmek, biitiin grubu degil sadece alt se¢ili nesneyi degistirir. Alt segili bir
nesneyi bagka bir katmana tagimak, nesneyi gruptan kaldirir.
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Grup iginde bir nesneyi alt segme

Grubun parcasi olan bir nesneyi segmek icin:
% Alt Se¢im aracini segin ve nesneyi tiklatin ya da nesnenin etrafina bir se¢im alani siiriikleyin. Se¢ime nesne
eklemek veya secimden nesne kaldirmak igin, tiklatirken veya siiriiklerken Shift tusunu basili tutun.

Alt secili bir nesne iceren grubu se¢cmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Grupta herhangi bir yeri sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin ve baglam
meniisiinden Se¢ > Ust Se¢’i secin.

+ Sec > Ust Se¢’i secin.

Secilen bir grup icindeki tiim nesneleri segmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Gruptaki herhangi bir yeri sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin ve baglam
mentsiinden Se¢ > Alt Se¢’i segin.

+ Se¢ > Alt Se¢’i segin.

Nesneleri yiginlama

Fireworks, nesneleri bir katman i¢inde, olusturulma siralarina gore, en son olusturulan nesneyi yiginin en iistiine
yerlestirecek sekilde yiginlar. Nesnelerin yiginlanma sirasi, nesneler iist iiste bindiginde nasil goriintiileneceklerini
belirler.

Katmanlar y1gin siralamasini da etkiler. Ornegin, bir belgenin Katman 1 ve Katman 2 olarak adlandirilan iki katmani
oldugunu farz edin. Katmanlar panelinde Katman 1, Katman 2’nin altinda listelenmigse, Katman 2'deki hersey
Katman 1'deki herseyin 6niinde goriintiilenir. Katmani Katmanlar panelinde yeni bir konuma siiriikleyerek
Katmanlarin sirasini degistirebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Katmanlar1 diizenleme”, sayfa 168.

Secilen bir nesnenin veya bir katman icindeki grubun yigin siralamasini degistirmek igin:

« Nesneyi veya grubu yigin siralamasinin en éniine veya en altina tagimak icin Degistir > Yerlestir > En One Getir'i
veya En Alta Goénder’i segin.

+ Nesneyi veya grubu yigin siralamasinda bir konum yukari veya agag1 tasimak icin Degistir > Yerlestir > One Getir'i
veya Alta Gonder’i segin.

Birden fazla nesne ya da grup segiliyse, secili nesneler birbirlerine gore siralarini korurken, se¢ili olmayan tiim

nesnelerin 6niine veya arkasina taginir.

Nesneleri hizalama
Degistir meniisiindeki Hizala komutlar1 veya Hizala panelindeki se¢enekler asagidakilerden herhangi birini
yapmanizi saglayan bir ¢ok yerlestirme segenegi sunar:

+ Nesneleri yatay veya dikey bir eksen boyunca hizalama.



ADOBE FIREWORKS CS3 (62
Kullanim Kilavuzu

« Segilen nesneleri sag kenarlari, ortalar1 veya sol kenarlar1 boyunca dikey olarak hizalama ya da tist kenarlari,
ortalar1 veya alt kenarlar1 boyunca yatay olarak hizalama.

Not: Kenarlar, segili olan her nesneyi cevreleyen simirlayici kutular tarafindan belirlenir.
« Segilen nesneleri, nesnelerin ortalar1 veya kenarlari esit aralikli yerlesecek bi¢cimde dagitma.

Secilen nesnelere bir veya daha fazla Hizala komutu uygulayabilirsiniz.

Secilen nesneleri hizalamak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Nesneleri en soldaki secili nesneye hizalamak i¢in Degistir > Hizala > Sol'u segin.

+ Nesnelerin orta noktalarini dikey bir eksen boyunca hizalamak igin Degistir > Hizala > Dikey Ortala’y1 segin.
+ Nesneleri en sagdaki secili nesneye hizalamak i¢in Degistir > Hizala > Sag se¢in.

+ Nesneleri en iistteki segili nesneye hizalamak i¢in Degistir > Hizala > Ust’li segin.

+ Nesnelerin orta noktalarini yatay bir eksen boyunca hizalamak i¢in Degistir > Hizala > Yatay Ortala’y1 segin.

+ Nesneleri en alttaki secili nesneye hizalamak i¢in Degistir > Hizala > Alt’1 se¢in.

Secilen li¢ ya da daha fazla nesnenin genislik ve yiiksekliklerini esit aralikla dagitmak icin:
% Degistir > Hizala > Genislikleri Dagit1 veya Degistir > Hizala > Yiikseklikleri Dagit1 secin.

Nesneleri katmanlar boyunca yerlestirme hakkinda

Katmanlar paneli diizenleme denetimini yeni bir boyuta tasir. Katmanlar panelinde nesne kiigiik resmini veya mavi
se¢im gOstergesini baska bir katmana siiriikleyerek, secili nesneleri bir katmandan bagka bir katmana tagtyabilirsiniz.
Dabha fazla bilgi i¢in, bkz. “Katmanlar1 diizenleme”, sayfa 168.
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Boliim 4: Bitmap’lerle Calisma

Bitmap'ler, bir goriintiiyii olusturmak i¢in bir mozaigin parcalari gibi bir araya gelen, piksel olarak adlandirilan
renkli kiiciik karelerden olusan grafiklerdir. Fotograflar, taranmig goriintiiler ve boyama programlarinda
olusturulan grafikler bitmap grafikleri 6rnekleridir. Bunlar bazen raster goriintiiler olarak adlandirilir.

Fireworks CS3, fotograf diizenlemenin, vektor ¢izmenin ve boyama uygulamalarinin islevselligini birlestirir. Bitmap
goruntiilerini, bitmap araglariyla ¢izme ve boyama yoluyla, vektor nesnelerini bitmap nesnelerine donistiirme
yoluyla ya da goriintiileri agma veya ice aktarma yoluyla olusturabilirsiniz.

Fireworks uygulamasinda ton ve renk ayari icin etkili Canli Filtrelerin yani sira, bitmap gériintiilerinizi
rotuglamanin kirpma, gegis yumusgatma ve goriintiileri gogaltma veya klonlama gibi bir¢ok yolu vardir. Ayrica,
Fireworks uygulamasinda bir dizi goriintii rotuslama araci vardir: Bulaniklastirma, Keskinlestirme, Soldurma,
Yakma ve Leke.

Piksel alanlarini ve goriintiileri segme ve doniistiirme yontemleri hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Nesneleri Se¢me ve
Déniistiirme”, sayfa 43.

Bu boliimde asagidaki konular yer alir:

+ “Bitmap’lerle calisma’, sayfa 63

« “Bitmap nesneleri olusturma’, sayfa 63

+ “Fotograf diizenleme araglarina erisim’, sayfa 65

+ “Bitmap nesnelerini ¢izme, boyama ve diizenleme’, sayfa 65
+ “Bitmap’leri rotuslama’, sayfa 68

« “Bitmap rengini ve tonunu ayarlama’, sayfa 74

+ “Bitmap’leri bulaniklagtirma ve keskinlestirme”, sayfa 82

+ “Goriintiiye parazit ekleme”, sayfa 86

Bitmap'lerle calisma

Araglar panelinin Bitmap bolimiinde bitmap se¢im ve diizenleme araglar1 bulunur. Belgenizdeki bir bitmap’in
piksellerini diizenlemek i¢in Bitmap boéliimiinden bir ara¢ segebilirsiniz. Fireworks uygulamasinin 6nceki
striimlerinden farkli olarak, bitmap moduyla vektor modu arasinda gegis yapmay: 6zellikle segmenize gerek
kalmadan, bitmap’lerle, vektor nesneleriyle ve metinle ¢alismaya devam edebilirsiniz. Uygun moda gegis yapmak
Araglar panelinden bir vektor veya bitmap araci segmek kadar basittir.

Bitmap nesneleri olusturma

Bitmap grafiklerini, Fireworks ¢izim ve boyama araglarini kullanarak, pikselleri kesip veya kopyalay1p yapistirarak
ya da bir vektor goriintiistinii bitmap nesnesine doniistiirerek olusturabilirsiniz. Bitmap nesnesi olusturmanin bir
diger yolu da bos bir bitmap goriintiisii ekleyip bu gortintiiyii ¢cizmek, boyamak veya doldurmaktir.
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Olusturdugunuz yeni bitmap nesnesi etkin durumdaki katmana eklenir. Katmanlar panelinde katmanlar
genisletilmis durumdayken, bitmap nesnesinin bulundugu katmanin altinda bitmap nesnesinin kiigiik resmini ve
adni gorebilirsiniz. Bazi bitmap uygulamalar: her bitmap nesnesini ayr1 birer katman kabul ederken, Fireworks,
bitmap nesnelerini, vektor nesnelerini ve metni katmanlarda bulunan ayr1 ayr1 nesneler olarak diizenler. Daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “Katmanlarla ¢alisma’, sayfa 166.

Yeni bir bitmap nesnesi olusturmak igin:
1 Araglar panelinin Bitmap béliimiinden Fir¢a veya Kursun Kalem aracini segin.

2 Tuval izerinde bitmap nesneleri olusturmak i¢in Fir¢a aractyla boyama veya Kursun Kalem araciyla ¢izim yapin.

Katmanlar panelindeki etkin katmana yeni bir bitmap nesnesi eklenir. Fir¢a ve Kursun Kalem araglarini kullanma
hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Bitmap nesnelerini ¢izme, boyama ve diizenleme’, sayfa 65.

Yeni bir bos bitmap olusturabilir, sonra da bos bitmap i¢inde pikseller ¢izebilir veya boyayabilirsiniz.
Bos bitmap nesnesi olusturmak icin asagidakilerden birini yapin:

. Katmanlar panelinde Yeni Bitmap Goriintiisti diigmesini tiklatin.
+ Diizenle > Ekle > Bos Bitmap'i secin.

« Tuvalin bos bir alanindan baslayarak bir se¢im ¢ercevesi ¢izin, sonra da doldurun. Daha fazla bilgi icin, bkz.
“Piksel se¢imi gercevesi olusturma’, sayfa 47.

Katmanlar panelindeki etkin katmana bos bir bitmap eklenir. Bos bitmape herhangi bir piksel ¢izilmeden, ice
aktarilmadan veya baska bir yolla yerlestirilmeden bos bitmap’in se¢imi kaldirilirsa, bos bitmap Katmanlar
panelinden ve belgeden otomatik olarak kaybolur.

Pikselleri kesmek veya kopyalamak ve yeni bir bitmap nesnesi olarak yapistirmak igin:
1 Segim Cergevesi, Kement veya Sihirli Degnek aracini kullanarak bir piksel se¢imi yapin.

Dabha fazla bilgi i¢in, bkz. “Pikselleri se¢me”, sayfa 46.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Diizenle > Kes’i, sonra da Diizenle > Yapistir1 segin.

« Diizenle > Kopyala'yl, sonra da Diizenle > Yapistir’1 segin.

+ Mevcut se¢imi yeni bir bitmap i¢ine kopyalamak i¢in Diizenle > Ekle > Kopyalama Yoluyla Bitmap'i segin.

+ Mevcut se¢imi yeni bitmap icine yerlestirmek tizere kesmek i¢in Diizenle > Ekle > Kesme Yoluyla Bitmap’i se¢in.

Secim Katmanlar panelindeki etkin katmanda bir nesne olarak goriintiilenir.

Not: Ayrica, bir piksel secim gergevesini sag tiklatip (Windows) veya Control (Macintosh) tusuna basili tutup tiklatarak,
baglam meniisiinden bir kes veya kopyala secenegi belirleyebilirsiniz. Kesme Yoluyla Bitmap ve Kopyalama Yoluyla
Bitmap secenekleri hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Keserek veya kopyalayarak yeni bitmap ekleme”, sayfa 55.

Secilen vektor nesnelerini bitmap goériintiisiine doniistiirmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Degistir > Se¢imi Diizlestir’i se¢in.

+ Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Se¢imi Diizlestir’i segin.

Vektorii bitmape doniistiirme iglemi normalde geri dondiiriillemez bir islemdir; geri doniis i¢in sadece Diizenle >
Geri Al veya Gegmis panelindeki geri alma eylemleri kullanilabilir. Bitmap goriintiileri vektor nesnelerine
donistiiriilemez.
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Fotograf diizenleme arac¢larina erisim

Fotograf diizenlemeye miimkiin oldugunca hizli baglamanizi kolaylastirmak i¢in Fireworks en ¢ok kullanilan
fotograf diizenleme araglarini tek bir yerde birlestirdi. Goriintii Diizenleme panelinde asagidaki araglar bulunur:
Kirmizi Goz Kaldirma, Kirpma, Déndiirme, Bulaniklagtirma, Keskinlestirme, Soldurma ve Yakma.

Gorintit Diizenleme panelinde sunlar da bulunur:
« Déniistiirme Araglari: Olgek, Egriltme, Deformasyon, Serbest Déndiirme

+ Donistirme Komutlari: Niimerik Doniistiirme, Dondiir secenekleri, Yatay Cevir, Dikey Cevir, Dontistirmeleri
Kaldir

+ Renk Ayarla: Otomatik Diizeyler, Parlaklik/Kontrast, Egriler, Ton/Doygunluk, Ters Cevir, Diizeyler, Gri
Tonlamaya Doniistiir, Sepya Tonuna Doniigtiir

« Filtreler: Bulaniklastir, Daha Fazla Bulaniklastir, Keskinlestir, Daha Fazla Keskinlestir, Keskinligi Azaltma
Maskesi, Parazit Ekle, Alfaya Doniistiir, Kenarlar: Bul

« Goriintim Segenekleri: Cetvelleri Goster/Gizle, Izgaray1 Goster/Gizle, Izgaraya Bitistir/Bitistirme, Izgarayi
Diizenle, Kilavuzlar: Goster/Gizle, Kilavuzlara Bitistir/Bitistirme, Kilavuzlar: Kilitle/Kilidini Ag, Kilavuzlar:
Diizenle

Gorintit Diizenleme panelinde bulunan araglar Fireworks uygulamasinda diger yerlerde (s6zgelimi arag kutusu ve
Degistir > Doniistiir meniisiinde) bulacaginiz araglarla aynidir. Pencere > Goriintti Diizenleme'yi secerek
acabileceginiz Gorintii Diizenleme paneli, en sik kullanilan ara¢lardan bazilarini rahat kullanmaniz igin tek bir
panelde sunar.

Bu araglarin ve segeneklerin nasil kullanilacag: hakkinda detayl bilgi icin, liitfen bkz. “Bitmap’leri rotuslama’,
sayfa 68, “Bitmap rengini ve tonunu ayarlama’, sayfa 74, “Bitmap’leri bulaniklagtirma ve keskinlestirme”, sayfa 82 ve
“Gorintiiye parazit ekleme”, sayfa 86.

Bitmap nesnelerini ¢cizme, boyama ve diizenleme

Araglar panelinin Bitmap boliimiinde, bir bitmap goériintiisii igindeki pikselleri segmek, ¢izmek, boyamak ve
diizenlemek i¢in araglar bulunur.

Bitmap nesneleri cizme

Kursun Kalem aracini 1 piksellik serbest ¢izgi veya sinirlanmus, diiz gizgiler ¢izmek i¢in kullanabilirsiniz; gercek bir
kursun kalem kullanarak cetvelle veya cetvelsiz olarak yapabileceginiz herseyi, sert kenarli gizgiler ¢izmek igin
kullanabilirsiniz. Ayrica, bir bitmap’i yakinlagtirabilir ve Kursun Kalem aracini tek tek pikselleri diizenlemek i¢in
kullanabilirsiniz.

Kursun Kalem araciyla bir nesne ¢cizmek icin:

1 Kursun Kalem aracini segin.
2 Ozellik denetgisindeki arag segeneklerini ayarlayin:

Kenarlarn yumusatilmis. ¢izdiginiz ¢izgilerin kenarlarini diizgtinlestirir.

Otomatik Sil. Kursun Kalem kontur rengi izerinde tiklatildiginda dolgu rengini kullanir.
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Saydamhigi Koru. Kursun Kalem araciny, grafigin saydam alanlarinda degil, sadece mevcut piksellerde ¢izim yapacak
sekilde sinirlandirir.

3 Cizim i¢in siiriikleyin. Yolu yatay, dikey veya diyagonal bir ¢izgiye sinirlandirmak igin Shift tusunu basili tutup
stirtikleyin.

Bitmap nesneleri boyama

Kontur Rengi kutusundaki rengi kullanarak fir¢a konturlarini boyamak i¢in Fir¢a aracini kullanabilirsiniz veya
secilen piksellerin rengini Dolgu Rengi kutusundaki renkle degistirmek i¢in Boya Kovasi aracini kullanabilirsiniz.
Degrade araciyla bitmap ve vektor nesnelerini, ayarlanabilir desenlere sahip renk kombinasyonlariyla
doldurabilirsiniz.

Firca araciyla bir nesneyi boyamak igin:

1 Fir¢a aracini segin.

2 Ozellik denetgisindeki kontur niteliklerini ayarlaymn.
3 Boyama igin siiriikleyin.

Firga araci segeneklerinin ayarlanmasi hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Konturlarla ¢aliyma’, sayfa 142.

Piksellerin rengini Dolgu Rengi kutusundaki renkle degistirmek icin:

1 Boya Kovas aracini segin.
2 Dolgu Rengi kutusunda bir renk secin.
3 Ozellik denetgisindeki tolerans degerini ayarlayimn.

Not: Tolerans, doldurulmalari i¢in piksellerin renk benzerliginin nasil olmas: gerektigini belirler. Diisiik bir tolerans
degeri, pikselleri, tiklattiginiz pikselinkine benzer renk degerleriyle doldurur. Yiiksek bir tolerans, pikselleri, daha genis
aralikta renk degerleriyle doldurur.

4 Goruntiyd tiklatin.

Tolerans araligindaki biitiin pikseller dolgu rengini alir.

Bir piksel secimine degrade dolgu uygulamak igin:
1 Segimi yapin.

2 Araglar panelindeki Boya Kovasi aracini tiklatin ve agilir meniiden Degrade aracini segin.
3 Ozellik denetgisindeki dolgu niteliklerini ayarlayin.
4 Dolguyu uygulamak icin piksel secimini tiklatin.

Boya Kovasi ve Degrade araglari secilen vektor nesnelerini de doldurabilir. Degrade dolgular: olugturma, uygulama
ve diizenleme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dolgularla ¢alisma’, sayfa 146.

Kontur veya dolgu rengi olarak kullanmak icin bir rengi 6rnekleme

Damlalik araciyla, yeni bir kontur veya dolgu rengi belirlemek i¢in bir goriintiiden renk 6rnekleyebilirsiniz. Tek bir
pikselin rengini, 3x3 biiyiikliigiinde bir piksel alaninin renk degerlerinin ortalamasini veya 5x5 biiyiikliigiinde bir
piksel alaninin renk degerlerinin ortalamasini 6rnekleyebilirsiniz.
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Kontur veya dolgu rengini 6rneklemek igin:
1 Dogru nitelik hala etkin degilse asagidakilerden birini yapin:

+ Konturu etkin nitelik yapmak icin Araglar panelinde Kontur Rengi kutusunun yanindaki kontur simgesini
tiklatin.

+ Dolguyu etkin nitelik yapmak i¢in Araglar panelinde Dolgu Rengi kutusunun yanindaki dolgu simgesini tiklatin.

Not: Renk kutusunun kendisini tiklatmayin. Tiklatirsamiz, goriintiilenen Damlalik araci degil damlalik isaretcisidir.
Renk kutusu damlalik isaretcisi hakkinda bilgi icin, bkz. “Renk agilir penceresinden renkler 6rnekleme”, sayfa 142.

2 Bir Fireworks belgesini veya Fireworks uygulamasinin agabilecegi herhangi bir dosyay: agin. Daha fazla bilgi i¢in,
bkz. “Dilimler, Rollover’lar ve Sicak Noktalar”, sayfa 208.

3 Arac;lar panelinin Renkler béliimiinden Damlalik aracini segin. Ozellik denetgisindeki Renk Ortalamasi
Ornegi ayarini belirleyin:

1 piksel. tek bir pikselden kontur veya dolgu rengi olusturur.

3x3 piksel. 3x3 bir piksel alanin renk degerleri ortalamasindan kontur ve dolgu rengi olusturur.
5x5 piksel. 5x5 bir piksel alanin renk degerleri ortalamasindan kontur ve dolgu rengi olusturur.
4 Belgenin herhangi bir yerinde Damlalik aracini tiklatin.

Orneklenen renk Fireworks uygulamasindaki biitiin Kontur Rengi ve Dolgu Rengi kutularinda gériintiilenir.

Bitmap nesneleri silme

Pikselleri kaldirmak igin silgi aracini kullanabilirsiniz. Varsayilan deger olarak, Silgi araci isaret¢isi etkin silginin
boyutunu gosterir, fakat Tercihler iletisim kutusunda isaret¢inin boyutunu ve goriiniimiinii degistirebilirsiniz. Daha
fazla bilgi i¢in, bkz. “Tercihleri diizenleme”, sayfa 362.

7

Silgi araci

Secilen bir bitmap nesnesinde veya piksel seciminde pikselleri silmek igin:
1 Silgi aracini segin.

Ozellik denetgisinde yuvarlak veya kare silgi seklini segin.
Silgi kenarinin yumusakligini ayarlamak i¢in Kenar kaydiriciys siirtikleyin.
Silginin boyutunu ayarlamak i¢in Boyut kaydiricisini siiriikleyin.

Opaklik derecesini ayarlamak igin Silgi Opaklig1 kaydiricisini siiriikleyin.

a U A~ W N

Silgi aracini, silmek istediginiz piksellerin tizerinde siiriikleyin.
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Piksel secimlerinin gecisini yumusatma
Gegis yumusatma bir piksel se¢iminin kenarlarini bulaniklastirir ve segilen alanin, alani gevreleyen piksellerle

gecismesine yardim eder. Gegis yumusatma, bir se¢imi kopyalayip bir bagka arka plan tizerine yapistirdiginizda
faydalidur.

Bir piksel secimi yaparken piksel se¢ciminin kenarlarinin gegisini yumusatmak icin:
1 Araglar panelinden bir bitmap se¢im araci segin.

2 Ogzellik denetgisindeki Kenar agilir meniisiinden Gegis Yumugsatma'y1 segin.
3 Se¢imin kenar1 boyunca bulaniklastirmak istediginiz piksellerin sayisini belirlemek i¢in kaydiriciy: siiriikleyin.

4 Bir se¢im yapin.

Menii cubugundan bir piksel seciminin kenarlarinin gegisini yumusatmak igin:
1 Se¢ > Gegis Yumugatma’y1 segin.

2 Gegis yumusatma yarigapini ayarlamak i¢in Se¢cimin Gegisini Yumusat iletisim kutusuna bir deger yazin.

Yaricap degeri, se¢cim kenarliginin her kenarinda ge¢isi yumusatilan piksel sayisini belirler.

Bitmap'leri rotuslama

Fireworks, goriintilerinizi rétuslamaniza yardimci olacak bir¢cok ara¢ sunar. Bir goriintiiniin boyutunu degistirebilir,
odagini diisiirebilir veya keskinlestirebilir veya gortintiintin bir kismini kopyalayip bagka bir alana
“damgalayabilirsiniz”.

Lastik Damga araci goriintiiniin bir alanini bagka bir goriintliye kopyalamanizi veya klonlamanizi saglar.

Bulaniklastirma araci bir gortintiide secilen alanlarin odagini diistrdr.

Leke araci rengi alir ve goriinttide surtiklediginiz ydnde iter.

Keskinlestirme araci bir gériinttideki alanlari keskinlestirir.

&l =] =[]

Soldurma araci bir gériintinin kisimlarini agiklastirir.
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Yakma araci bir gériintiintin kisimlarini koyulastirir.

Kirmizi G6z Kaldirma araci fotograflardaki kirmizi g6z gériinimunu azaltir.

Renk Degistir araci bir rengin tizerini baska bir renkle boyar.

Pikselleri klonlama

Lastik Damga araci bitmap goriintiisiiniin bir alanini klonlar, béylece bu alani goriintiide baska bir yere
damgalayabilirsiniz. Pikselleri klonlama, ¢izilmis bir fotografi diizeltmek veya bir goriintiiden tozu kaldirmak
istediginizde faydalidir; fotografin bir piksel alanini kopyalayabilir ve ¢izik veya tozlu noktay: klonlanmis alanla
degistirebilirsiniz.

Bir bitmap goriintiisiiniin kisimlarini klonlamak igin:

1 Lastik Damga aracini secin.

2 Kaynak olarak belirlemek igin bir alani tiklatin veya klonlamak istediginiz alani tiklatin.

Ornekleme isaretcisi hag bicimli bir isaretci haline gelir.

Not: Farkli bir piksel alanini klonlamak iizere belirlemek icin, Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili
tutup baska bir piksel alanim tiklatarak bu alani kaynak olarak belirleyebilirsiniz.

3 Goruntinin farkli bir alanina gegin ve isaret¢iyi stirtikleyin.

Tki isaretci goreceksiniz. Birincisi, yani klonlama kaynagi, hag bigimindedir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Tercihleri
diizenleme’, sayfa 362.

Sectiginiz firca tercihlerine bagli olarak, ikinci isaretgi bir lastik damga, hag bi¢imli bir isaret¢i veya mavi bir dairedir.
Ikinci isaretciyi siiriiklerken, birinci isaret¢inin altindaki pikseller kopyalanir ve ikinci isaretcinin altindaki alana
uygulanir.

Lastik Damga araci segeneklerini ayarlamak icin:
1 Lastik Damga aracini segin.

2 Ozellik denetgisinde bulunan agagidaki segenekler arasindan segim yapin:
Boyut. damganin boyutunu belirler.
Kenar. konturun yumusakligini belirler (%100 sert, %0 yumusaktir).

Kaynak Hizalanmis. 6rnekleme islemini etkiler. Kaynak Hizalanmus segildiginde, 6rnekleme isaretgisi ikinci
isaretciyle hizali bigimde yatay ve dikey olarak taginir. Kaynak Hizalanmig’in se¢imi kaldirildiginda, ikinci isaret¢iyi
nereye tagidiginiz ve tiklattiginiza bakilmaksizin 6rnek alan sabitlenir.

Belgenin Tamamini Kullan. tiim katmanlardaki biitiin nesnelerden 6rnekleme yapar. Bu segenegin se¢imi
kaldirildiginda, Lastik Damga araci sadece etkin nesneden 6rnekleme yapar.

Opaklik. arka planin ne kadarinin konturun i¢inden gériinebilecegini belirler.

Karisim Modu. klonlanmis goriintiiniin arka plani nasil etkileyecegini etkiler.

Bir piksel se¢imini ¢cogaltmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Alt Secim araciyla piksel se¢imini siiriikleyin.

« Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusuna basip Isaretci aracini kullanarak piksel segimini siiriikleyin.
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Pikselleri bulaniklastirma, keskinlestirme ve lekeleme

Bulaniklastirma ve Keskinlestirme araglar1 piksellerin odagini etkiler. Bulaniklastirma araci, 6gelerin odagini
secerek bulaniklastirma yoluyla bir gériintiiniin bazi kisimlariny, bir fotograf¢inin alan derinligini kontrol ettigi gibi
vurgulamanizi veya bu kisimlarin vurgusunu kaldirmanizi saglar. Keskinlestirme araci, tarama sorunlarini veya
bulanik fotograflar1 onarmada faydali olabilir. Leke araci, bir gériintiiniin yansimasini olusturur gibi renkleri
yumusak bir gecisle karistirmanizi saglar.

Bir goriintiyii bulaniklastirmak ve keskinlestirmek icin:
1 Bulaniklastirma veya Keskinlestirme aracini segin.

2 Ogzellik denetgisindeki firca seceneklerini ayarlayin:

Boyut. firca ucu boyutunu ayarlar.

Kenar. firca ucu yumusakligini belirler.

sekil. yuvarlak veya kare bir fir¢a ucu sekli ayarlar.

Yogunluk. bulaniklastirma veya keskinlegtirme miktarini ayarlar.

3 Araci bulaniklagtirilacak veya keskinlestirilecek piksellerin tizerinde siiriikleyin.

Q Bir ara¢ davramsindan digerine gegmek icin Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basil tutun.

Bir goriintiideki renkleri lekelemek icin:
1 Leke aracini segin.

2 Ozellik denetgisindeki arag segeneklerini ayarlayin:

Boyut. firca ucu boyutunu belirler.

sekil. yuvarlak veya kare bir fir¢a ucu sekli ayarlar.
Kenar. fir¢a ucu yumugakligini belirler.

Basing. konturun yogunlugunu ayarlar.

Leke Rengi. her konturun baglangicinda belirli bir renk kullanarak lekeleme yapmanizi saglar. Bu secenegin se¢imi
kaldirilirsa arag, arag isaretgisinin altindaki rengi kullanir.

Belgenin Tamamini Kullan. tiim katmanlardaki biitiin nesnelerin renk verilerini kullanarak lekeler. Bu segenegin
secimi kaldirilirsa, Leke araci sadece etkin nesnedeki renkleri kullanir.

3 Aracy, lekelenecek piksellerin tizerinde siiriikleyin.

Pikselleri agiklagtirma ve koyulastirma
Soldurma veya Yakma araglarini sirastyla bir gorintiiniin bazi kisimlarini agiklagtirmak veya koyulagtirmak i¢in
kullanirsiniz. Bu, fotograf filmi banyo edilirken pozlamanin artirildig veya azaltildigi karanlik oda teknigine benzer.

Bir goriintiiniin bazi kisimlarini agiklastirmak veya koyulastirmak igin:
1 Goriintiiniin bazi kisimlarini agiklagtirmak icin Soldurma aracini, koyulagtirmak igin ise Yakma aracini segin.

2 Ozellik denetgisindeki firga segeneklerini ayarlayin:

Boyut. firca ucu boyutunu ayarlar.
sekil. yuvarlak veya kare bir fir¢a ucu sekli ayarlar.

Kenar. firca ucu yumusakligini ayarlar.
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3 Ozellik denetgisindeki pozlamayi ayarlayin.

Pozlama, %0 ile %100 alt ve {ist sinirlar1 arasindadir. Azaltilmis bir efekt i¢in daha diigiik bir yiizde degeri belirleyin,
daha giiclii bir efekt icin ise daha yiiksek bir deger belirleyin.

4 Ozellik denetgisinde arahig1 ayarlayin:

Gélgeler. esas olarak goriintiiniin koyu kisimlarimi degistirir.

Vurgular. esas olarak goriintiintin agik kisimlarini degistirir.

Orta Tonlar. esas olarak goriintiide kanal bagina orta aralig1 degistirir.

5 Gorlintliniin agiklastirmak veya koyulastirmak istediginiz kismi tizerinde siiriikleyin.

Araci siiriiklerken gegici olarak Soldurma aracindan Yakma aracina gegmek veya Yakma aracindan Soldurma
aracina ge¢mek i¢in Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basilt tutun.

Fotograflarda kirmizi gozii giderme

Bazi fotograflarda, fotograftaki kisilerin gozbebekleri dogal olmayan bir kirmizi tonundadir. Bu kirmizi goz efektini
diizeltmek i¢in Kirmiz1 G6z Kaldirma aracini kullanabilirsiniz. Kirmizi Gz Kaldirma araci kirmizimsi renkleri gri
ve siyahla degistirerek, fotografin sadece kirmizi alanlarini hizla boyar.

e e

L

Orijinal fotograf; Kirmizi Goz Kaldirma araci kullamldiktan sonra.

Bir fotograftaki kirmizi g6z efektini diizeltmek icin:

1 Acilir menisiinden Kirmizi G6z Kaldirma aracini segin.

2 Ozellik denetgisinde nitelikleri ayarlayn:

Tolerans. degistirilecek ton araligini belirler (0 sadece kirmiziy1 degistirir; 100 kirmizi igeren biitiin tonlar1
degistirir).

Kuvvet. kirmizimsi renkleri degistirmek icin kullanilan grilerin koyulugunu ayarlar.

3 Hag bigimli isaret¢iyi tiklatin ve fotograftaki kirmizi goz bebeklerinin iizerinde siirtikleyin.

Renkleri degistirme

Renk Degistir arac1 bir renk se¢ip bu rengin tizerini farkl bir renkle boyamanizi saglar.
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Orijinal fotograf; Renk Degistir aracini kullandiktan sonra

Fireworks, bir rengi bir digeriyle degistirmek i¢in iki farkli yol sunar. Renk 6rneginde belirlediginiz bir rengi
degistirebilirsiniz ya da Renk Degistir aracin1 dogrudan goriintii izerinde kullanarak bir rengi degistirebilirsiniz.

Renk ornegini kullanarak bir rengi bir digeriyle degistirmek icin:

1 Agilir meniisiinden Renk Degistir aracini segin.
2 Ogzellik denetgisindeki Nereden kutusunda Renk Ornegini tiklatin.

3 Renk sondasini segmek i¢in Renkten kutusunu tiklatin ve degistirmek istediginiz rengi belirlemek i¢in agilir
meniiden bir renk segin.

4 Ozellik denetgisindeki Hedef renk kutusunu tiklatin ve agilir meniiden bir renk segin.
5 Ozellik denetgisindeki diger kontur niteliklerini ayarlayin:

Boyut. firca ucu boyutunu ayarlar.

Sekil. yuvarlak veya kare bir firga ucu sekli ayarlar.

Tolerans. degistirmek i¢in renklerin araligini belirler (0 sadece Hedef rengi degistirir; 255 Hedef renge benzeyen tiim
renkleri degistirir).

Kuvvet. Degistir renginin ne kadarinin degistirilecegini belirler.

Renklendir. Degistir rengini Hedef renk ile degistirir. Degistir renginin bir kismini oldugu gibi birakarak Degistir
rengini Hedef renk ile tonlamak i¢in Renklendir’in se¢imini kaldirin.

6 Araci degistirmek istediginiz rengin tizerinde siiriikleyin.

Goriintiide bir renk secerek bir rengi bagka bir renkle degistirmek icin:

1 Aghr meniisiinden Renk Degistir aracini segin.
2 Ozellik denetgisindeki Nereden kutusunda Gériintit'yii tiklatin.

3 Renk sondasini segmek i¢in Ozellik denetcisindeki Hedef renk kutusunu tiklatin, sonra da agilir meniiden bir
renk secin.

4 Ogzellik denetgisindeki diger kontur niteliklerini ayarlayn:

Boyut. firca ucu boyutunu ayarlar.
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Sekil. yuvarlak veya kare bir firga ucu sekli ayarlar.

Tolerans. degistirilecek renklerin araligini belirler (0 sadece Hedef rengi degistirir; 255 Hedef renge benzeyen tiim
renkleri degistirir).

Kuvvet. Degistir renginin ne kadarinin degistirilecegini belirler.

Renklendir. Nereden rengini Hedef renk ile degistirir. Nereden renginin bir kismini oldugu gibi birakarak Nereden
rengini Hedef renk ile tonlamak i¢in, Renklendir’in se¢imini kaldirin.

5 Araci kullanarak, bitmap goriintisiiniin degistirmek istediginiz rengi iceren kismini tiklatin ve diigmeyi basili
tutun. Araci kaldirmadan, aragla gériintiiyii fircalamaya devam edin. Firgalama eylemini baslattiginizda tizerini
tiklattiginiz renk, Hedef renk kutusunda belirlediginiz renkle degistirilecektir.

Secilen bir bitmap'i kirpma
Bir Fireworks belgesindeki tek bir bitmap nesnesini digerlerinden ayirabilir ve tuvaldeki diger nesneleri oldugu gibi
birakarak sadece bu nesneyi kirpabilirsiniz.

Belgedeki diger nesneleri etkilemeden bir bitmap goriintiisiinii kirpmak icin:
1 Tuval tizerindeki nesneyi veya nesnenin Katmanlar panelindeki kii¢iik resmini tiklatarak bir bitmap nesnesi se¢in,
ya da bir bitmap se¢im araci kullanarak bir se¢im gergevesi ¢izin.

2 Diizenle > Segilen Bitmap’i Kirp’ se¢in

Segilen bitmap'in tamaminin etrafinda veya basamak 1'de ¢izdiyseniz se¢im ¢ercevesinin etrafinda kirpma
tutamaglar1 goriintiilenir.

3 Kirpma tutamaglarini, sinirlayici kutu bitmap goriintiisiiniin tutmak istediginiz alanini gevreleyecek sekilde
ayarlaymn.

Not: Kirpma segimini iptal etmek icin Escape tusuna basin.

Smrlayict kutu

4 Se¢imi kirpmak i¢in sinirlayici kutunun i¢ini igini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Secilen bitmap'te sinirlayict kutunun disindaki biitiin pikseller kaldirilir, fakat belgedeki diger nesneler kalir.
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Bitmap rengini ve tonunu ayarlama

Fireworks uygulamasinda bitmap goriintiilerinizdeki renkleri iyilestirmenize ve gelistirmenize yardim etmek icin
renk ve ton ayarlama filtreleri bulunur. Goriintiilerinizin kontrast ve parlakligini, tonal araligini ve ton ve renk
doygunlugunu ayarlayabilirsiniz.

Filtreleri Ozellik denetcisinden Canli Filtreler olarak uygulamak geri déndiiriilebilir bir islemdir. Canl Filtreler
pikselleri kalic1 olarak degistirmez; istediginiz zaman onlar1 kaldirabilir veya diizenleyebilirsiniz.

Filtreleri geri dondiiriilemez, kalic1 bir bigimde uygulamay: tercih ederseniz, filtreleri Filtreler mentisiinden
secebilirsiniz. Ancak, Adobe, filtreleri miimkiin oldugu her zaman Canli Filtreler olarak kullanmaniz: tavsiye eder.

Filtreler meniisiinden filtreleri piksel se¢imlerine uygulayabilirsiniz, fakat Canli Filtreleri uygulayamazsiniz. Ancak,
bir bitmap alani tanimlayabilir ve bundan ayr1 bir bitmap olusturabilirsiniz ve daha sonra Canli Filtreleri,
olusturdugunuz bitmape uygulayabilirsiniz.

Secilen bir vektor nesnesine Filtreler mentisiinii kullanarak bir filtre uygularsaniz, Fireworks, secimi bir bitmape
doniistiirir.

Bir bitmap sec¢im cercevesi tarafindan tanimlanan bir alana Canli Filtre uygulamak igin:
1 Bir bitmap se¢im araci se¢in ve bir se¢im gergevesi ¢izin.

2 Diizenle > Kes'i segin.

3 Diizenle > Yapistir secin.

Fireworks, se¢imi tam olarak piksellerin orijinal olarak konumlandigi yere yapistirir, ancak se¢im artik ayr1 bir
bitmap nesnesidir.

4 Bitmap nesnesini segmek i¢cin Katmanlar panelinde yeni bitmap nesnesinin kiigiik resmini tiklatin.

5 Ozellik denetgisinden bir Canli Filtre uygulayin.

Fireworks, bir filtrenin bir piksel secimine uygulanmasini simiile ederek Canli Filtre'yi sadece yeni bitmap nesnesine

uygular.

Not: Canli Filtreler daha esnek olmasina ragmen, bir belgede ¢ok sayida Canli Filtre olmasi Fireworks uygulamasinin
performansini yavagslatabilir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Belgenin yeniden ¢izilmesini kontrol etme”, sayfa 35.

Tonal araligi ayarlamak icin

Bir bitmap'in tonal araligini ayarlamak i¢in Diizeyler ve Egriler 6zelliklerini kullanabilirsiniz. Diizeyler ile,
vurgularda, orta tonlarda veya golgelerde yiiksek bir piksel yogunlugu iceren bitmap’leri diizeltebilirsiniz. Ya da,
Otomatik Diizeyler’i kullanabilir ve Fireworks uygulamasinin tonal aralig1 sizin i¢in ayarlamasini saglayabilirsiniz.
Bir bitmap’in tonal aralig1 {izerinde daha kesin bir kontrol istiyorsaniz, tonal aralik boyunca herhangi bir rengi diger
renkleri etkilemeden ayarlamanizi saglayan Egriler 6zelligini kullanabilirsiniz.

Vurgulari, orta tonlari ve golgeleri esit olarak yayma
Tam tonal aralikli bir bitmap’in tiim alanlarindaki pikselleri cift sayili olmalidir. Diizeyler 6zelligi, vurgularda, orta
tonlarda veya golgelerde yiiksek piksel yogunluguna sahip bitmapleri diizeltir.

Vurgular. goriintilyii soluk gibi gosteren agik piksel fazlaligini diizeltir.
Orta Tonlar. gorintiiyit donuklastiran orta tonda piksel fazlaligini diizeltir.

Gélgeler. Ayrintilarin ¢ogunu gizleyen koyu piksel fazlahigin diizeltir.
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Diizeyler 6zelligi en koyu pikselleri siyah olarak ve en agik pikselleri de beyaz olarak ayarlar, sonra orta tonlar1
orantili olarak yeniden dagitir. Bu biitiin piksellerinde en keskin ayrintiya sahip bir goriintii olusturur.

Bir bitmap’in piksel dagilimini goriintiilemek i¢in Diizeyler iletisim kutusundaki Histogram’ kullanabilirsiniz.
Histogram, piksellerin vurgular, orta tonlar ve golgelerdeki dagiliminin grafik olarak temsilidir.

Histogram bir goriintiiniin tonal araligini en iyi diizeltme yontemini belirlemenize yardimci olur. Gélgelerde veya
vurgularda yiiksek bir piksel yogunlugu, goriintiiyti Diizeyler veya Egriler 6zelligini uygulayarak
iyilestirebileceginizi belirtir.

Yatay eksen en koyudan (0) en parlaga (225) renk degerlerini temsil eder. Yatay ekseni soldan saga dogru okuyun:
daha koyu pikseller solda, orta ton pikseller ortada ve daha parlak pikseller sagdadir.

Dikey eksen her parlaklik diizeyindeki piksel sayisini temsil eder. Genellikle, 6nce vurgu ve golgeleri ayarlamalisiniz.
Orta tonlar1 ikincil olarak ayarlamak, vurgu ve golgeleri etkilemeden orta tonlarin parlaklik degerlerini
iyilestirmenizi saglar.

Vurgulari, orta tonlari ve godlgeleri ayarlamak icin:

1 Bitmap goriintiisiini segin.

2 Dizeyler iletisim kutusu agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler acilir meniisiinden Renk Ayarla >
Diizeyler’i segin.

- Filteler > Renk Ayarla > Diizeyler’i segin.

Not: Filtreler meniistinden bir filtre uygulanmas: geri dondiiriilemez bir islemdir, yani Diizenle > Geri Al secenegi

disinda geri alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak igin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli

ilk seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma”, sayfa 154.



ADOBE FIREWORKS CS3 (76
Kullanim Kilavuzu

Diizeyler
Kanal: RGE b i
Girdi dilzeyleri: | 0 1 255 : - E
A2
[+] Ginizleme
P
Cikbr dizeyleri: | 0 255
) e —

Diizeyler iletisim kutusu

Degisikliklerinizi calisma alaminda goriintiilemek icin iletisim kutusunda OnizlemeYyi secin. Degisiklikleri
yaparken goriintii otomatik olarak gtincellenir.

3 Kanal agilir meniisiinde, degisiklikleri tek tek renk kanallarina mi1 (Kirmizi, Mavi veya Yesil) yoksa biitiin renk
kanallarina m1 (RGB) uygulamak istediginizi segin.

4 Vurgulari, orta tonlar1 ve golgeleri ayarlamak i¢cin Histogram'in altindaki Girdi Diizeyleri kaydiricilarini
stirtikleyin.

« Sag kaydiric1 255’ten 0’a kadar degerleri kullanarak vurgulari ayarlar.
« Orta kaydiric1 10dan 0’a kadar degerleri kullanarak orta tonlar: ayarlar.
« Sol kaydiric1 0dan 255% kadar degerleri kullanarak golgeleri ayarlar.

Kaydiricilar tagidiginizda, degerler Girdi Diizeyleri kutularina otomatik olarak girilir.

Not: Golge degeri vurgu degerinden yiiksek olamaz; vurgu degeri golge degerinden diisiik olamaz ve orta tonlar golge
ve vurgu ayarlar1 arasinda yer almalidir.

5 Gortiinttideki kontrast degerini ayarlamak i¢in Cikt1 Diizeyleri kaydiricilarini siirtikleyin:
« Sag kaydiric1 255’ten 0a kadar degerleri kullanarak vurgular: ayarlar.
« Sol kaydiric1 0dan 255% kadar degerleri kullanarak golgeleri ayarlar.

Kaydiricilari tasidiginizda, degerler Cikt1 Diizeyleri kutularina otomatik olarak girilir.

Tonal araliklari otomatik olarak ayarlama
Fireworks uygulamasinin tonal aralik ayarlarini sizin yerinize ayarlamasi icin Otomatik Diizeyler’i kullanabilirsiniz.

Vurgulari, orta tonlari ve golgeleri otomatik olarak ayarlamak igin:
1 Goriintiiyl segin.
2 Otomatik Diizeyler’i se¢mek i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Renk Ayarla >
Otomatik Diizeyler’i segin.

« Filteler > Renk Ayarla > Otomatik Diizeyler’i segin.
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Not: Filtreler meniistinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al segenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli ilk
seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma”, sayfa 154.

Ayrica, Diizeyler veya Egriler iletisim kutusundaki Otomatik diigmesini tiklatarak da vurgulari, orta tonlar1 ve
golgeleri otomatik olarak ayarlayabilirsiniz.

Egriler’i kullanarak renkleri diizeltme

Egriler 6zelligi Diizeyler 6zelligine benzerdir, fakat tonal aralik {izerinde daha kesin bir kontrol saglar. Diizeyler tonal
aralig1 diizeltmek i¢in vurgulari, golgeleri ve orta tonlar1 kullanirken, Egriler sadece ti¢ degisken yerine tonal aralik
boyunca herhangi bir rengi diger renkleri etkilemeden diizenleme imkani saglar. Ornegin, Egriler’i 11k sartlarinin
sebep oldugu bir renk dengesizligini diizeltmek i¢in kullanabilirsiniz.

Egriler iletisim kutusundaki 1zgara iki parlaklik degerini yansitir:
Yatay eksen. piksellerin Girdi kutusunda gosterilen orijinal parlakliklarini gosterir.
Dikey eksen. Cikt1 kutusunda gosterilen yeni parlaklik degerlerini gosterir.

Egriler iletisim kutusunu ilk a¢tiginizda, diyagonal ¢izgi hicbir degisiklik yapilmadigini gosterir, yani girdi ve ¢iktt
degerleri biitiin pikseller i¢in aynidir.

Tonal aralikta belirli bir noktayi ayarlamak icin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Egriler iletisim kutusu a¢gmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

« Ogzellik denetcisinde, Filtreler etiketinin yanindaki Art1 (+) diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
Renk Ayarla > Egriler’i se¢in.

Not: Ozellik denetcisi kismi olarak minimize olursa, Arti diigmesi yerine Filtreler Ekle diigmesini tiklatin.

« Filteler > Renk Ayarla > Egriler’i segin.

Not: Filtreler meniisiinden bir filtre uygulanmasi geri dondiiriilemez bir islemdir, yani Diizenle > Geri Al segenegi
disinda geri alimamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli
ilk seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.
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Egriler
kanal: RGE ~
Okomatik
[¥] Briizleme
Girdi: |0
Ckki: |0

Egriler iletisim kutusu

3 Kanal agilir meniisiinde, degisiklikleri tek tek renk kanallarina mi1 yoksa biitiin renklere mi uygulamak istediginizi
secin.

4 Egriyi ayarlamak icin 1zgaranin diyagonal ¢izgisi tizerinde bir noktay: tiklatin ve bunu yeni bir konuma
stirtikleyin.

« Egri tizerindeki her noktanin kendi Girdi ve Cikt1 degerleri vardir. Bir noktay: siiriiklediginizde, Girdi ve Cikt1
degerleri otomatik olarak giincellenir.

« Egri parlaklik degerlerini 0-255 araliginda goriintiiler, 0 golgeleri gosterir.

/

o~

Ayarlama igin bir noktay: stiriikledikten sonra egri

« Ayrica, Egriler iletisim kutusundaki Otomatik diigmesini tiklatarak da vurgulari, orta tonlari ve gilgeleri
; otomatik olarak ayarlayabilirsiniz.

Egri boyunca bir noktayi silmek igin:
% Noktay1 1zgaranin digina siirtikleyin.

Not: Egrinin bitis noktalarin silemezsiniz.

Tonal damlaliklar kullanarak tonal araligi diizeltme
Diizeyler veya Egriler iletisim kutusundaki Golge, Vurgu veya Orta Ton damlaligini kullanarak vurgulari, golgeleri
ve orta tonlar1 ayarlayabilirsiniz.
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Tonal damlaliklari kullanarak tonal dengeyi elle ayarlamak igin:
1 Diizeyler veya Egriler iletisim kutusunu agin ve Kanal agilir meniisiinden bir renk kanali segin.

2 Goriintiadeki tonal degerleri sifirlamak i¢in uygun damlalig: segin:

. Vurgu degerini sifirlamak i¢in goriintiideki en agik pikseli Vurgu damlahig: ile tiklatin.

. Orta ton degerini sifirlamak i¢in goriintiideki notiir renkli bir pikseli Orta Ton damlalig: ile tiklatin.
. Golge degerini sifirlamak igin goriintiideki en koyu pikseli Golge damlalig: ile tiklatin.

3 Tamam? tiklatin.

Parlaklik ve kontrasti ayarlama

Parlaklik/Kontrast 6zelligi bir gortintiideki piksellerin kontrast veya parlakligini degistirir. Bu, gériintiiniin
vurgularin, golgelerini ve orta tonlarini etkiler. Parlaklik/Kontrast1 genellikle ¢ok koyu veya ¢ok agik goriintileri
diizeltirken kullanirsiniz.

Orijinal goriintii; parlakhg ayarladiktan sonra

Parlaklik ve kontrasti ayarlamak igin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Parlaklik/Kontrast iletisim kutusunu agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Renk Ayarla >
Parlaklik/Kontrast segin.

« Filteler > Renk Ayarla > Parlaklik/Kontrast se¢in.

Not: Filtreler meniistinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al secenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli ilk
segeneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canly Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.

3 Ayarlar belirlemek i¢in Parlaklik ve Kontrast kaydiricilarini siiriikleyin.

Degerler -100 ile 100 araligindadur.

4 Tamam1 tiklatin.
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Nesne renklerini degistirme

Renkli Dolgu Canli Filtresi'ni, verili bir renkle pikselleri tamamen degistirerek ya da mevcut nesneye bir renk
karistirarak, nesnelerin rengini hizlica degistirmek icin kullanabilirsiniz. Renkleri karistirdiginizda, renk nesnenin
en Ustiine eklenir. Mevcut bir nesneye bir renk karistirmak Ton/Doygunluk’u kullanmaya gok benzer, fakat
karigtirma belirli bir rengi renk 6rnegi panelinden hizlica uygulamaniz: saglar.

Secilen bir nesneye Renkli Dolgu Canli Filtresi eklemek igin:
1 Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Renk Ayarla >
Renkli Dolgu’yu segin.

2 Bir karisim modu segim
Varsayilan mod Normaldir. Karigim modlar1 hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Karigim modlar1 hakkinda”, sayfa 187.
3 Renk kutusu a¢ilir mentisiinden bir dolgu rengi segin.

4 Dolgu rengi icin bir opaklik yiizdesi se¢in ve Enter tusuna basin.

Renk tonu ve doygunlugu ayarlama
Ton/Doygunluk 6zelligini goriintiideki bir rengin golgesini, tonunu, yogunlugunu, doygunlugunu veya agikligini
ayarlamak icin kullanabilirsiniz.

Orijinal goriintii; doygunlugu ayarladiktan sonra

Renk tonu ve doygunlugu ayarlamak icin:
1 Goriintiiyl segin.
2 Ton/Doygunluk iletisim kutusunu agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Renk Ayarla >
Ton/Doygunluk’u segin.

« Filteler > Renk Ayarla > Ton/Doygunluk’u se¢in.

Not: Filtreler meniistinden bir filtre uygulanmas: geri dondiiriilemez bir islemdir, yani Diizenle > Geri Al secenegi
disinda geri alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli
ilk segeneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma”, sayfa 154.

3 Goriintiiniin rengini ayarlamak i¢in Ton kaydiricisini siiriikleyin.

Degerler —180 ile 180 araligindadur.
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4 Renklerin safligini ayarlamak i¢in Doygunluk kaydiricisini siiriikleyin.
Degerler —100 ile 100 araligindadur.

5 Renklerin agikligini ayarlamak igin Agiklik kaydiricisini siiriikleyin.
Degerler —100 ile 100 araligindadur.

6 Tamama tiklatin.

Bir RGB goriintiisiinii iki tonlu bir goriintiiye doniistiirme ve gri tonlamali bir goriintiiye renk eklemek icin:
% Ton/Doygunluk iletisim kutusunda Renklendir’i segin.

Not: Renklendir’i segtiginizde, Ton ve Doygunluk kaydiricilarinin deger aralig: degisir. Ton 0 - 360 olarak degisir.
Doygunluk 0-100 olarak degisir.

Bir goriintiiniin renk degerlerini ters ¢evirme

Ters Cevir’i, bir goriintiideki her rengi, o rengin renk tekerlegindeki tersine doniistiirmek i¢in kullanabilirsiniz.
Ornegin, filtreyi kirmiz1 bir nesneye uygulamak (K=255, Y=0, M=0) rengi agtk maviye doniistiiriir (K=0, Y=255,
M=255).

Renkli bir goriintii; ters cevirmeden sonra

Renkleri ters cevirmek icin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Asagidakilerden birini yapin:
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« Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisitnden Renk Ayarla > Ters
Cevir'i secin.
« Filteler > Renk Ayarla > Ters Cevir’i segin.

Not: Filtreler meniisiinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al secenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli ilk
segeneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Canls Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.

Bitmap'leri bulaniklastirma ve keskinlestirme

Fireworks uygulamasinda Canli Filtreler veya geri dondiiriilemez, kalic1 filtreler olarak uygulayabileceginiz bir dizi
bulaniklastirma ve keskinlestirme secenegi bulunur.

Bir goriintiiyii bulaniklastirma
Bulaniklagtirma bitmap goériintiistiniin goériiniimiinii yumusatir. Fireworks uygulamasinda alt1 bulaniklagtirma
secenegi bulunur:

Bulaniklastirma. segilen piksellerin odagini yumugatir.

Daha Fazla Bulaniklastirma. Bulaniklastirma’nin {i¢ kat1 kadar bulaniklastirir.

Gauss Bulanikhigi. bulanik bir efekt olusturmak igin her piksele agirlikli ortalama bir bulaniklik uygular.
Hareket Bulanikhgi. goriintii hareket ediyormus gibi bir goriiniim olusturur.

Radyal Bulaniklik. goriintii donityormus gibi bir goriiniim olusturur.

Yakinlastirma Bulaniklastirmasi. goriintii izleyene yaklagryormus veya izleyenden uzaklasiyormus gibi bir goriiniim
olusturur.

Not: Filtreler meniistinden filtreler uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al segenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, asagidaki her islemin madde imli ilk
seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.

Bir goriuntiyii bulaniklastirmak igin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler acilir meniisitnden Bulaniklagtir >
Bulaniklastir veya Daha Fazla Bulaniklagtir’t segin.

« Filtreler > Bulaniklagtir > Bulaniklastir veya Daha Fazla Bulaniklastir’i segin.

Gauss Bulanikligr’'ni kullanarak bir goriintiiyii bulaniklastirmak igin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Gauss Bulanikligy iletisim kutusunu a¢gmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

+ Ogzellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Bulaniklagtir >
Gauss Bulanikligr'ni segin.
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« Filtreler > Bulaniklagtir > Gauss Bulanikligrn: segin.
3 Bulaniklagtirma efekti kuvvetini ayarlamak icin Bulaniklagtirma Yaricapi kaydiricisini siiriikleyin.

Degerler 0,1 ile 250 araligindadir. Yarigaptaki bir artis daha kuvvetli bir bulaniklasgtirma efekti olusturur.

4 Tamama tiklatin.

Hareket Bulanikhigi'ni kullanarak bir gorintiiyii bulaniklastirmak icin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Hareket Bulaniklig: iletisim kutusunu a¢gmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetcisinde, Canli Filtreler Ekle digmesini tiklatin ve Filtreler acilir meniisiinden Bulaniklagtir > Hareket
Bulanikligr'ni segin.

« Filtreler > Bulaniklagtir > Hareket Bulanikligrni segin.
3 Bulaniklagtirma efektinin y6niinii ayarlamak icin Ac1 gostergesini siiriikleyin.
4 Bulaniklastirma efekti kuvvetini ayarlamak icin Mesafe kaydiricisint siiriikleyin.

Degerler 1 ile 100 araligindadir. Mesafedeki bir artig daha kuvvetli bir bulaniklastirma efekti olusturur.

5 Tamam? tiklatin.

Radyal Bulaniklik’t kullanarak bir gorintiiyii bulaniklastirmak igin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Radyal Bulaniklik iletisim kutusunu agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin ve Filtreler agilir meniisiinden Bulaniklagtir > Radyal
Bulaniklik segin.

« Filtreler > Bulaniklagtir > Radyal Bulaniklik secin.

3 Bulaniklagtirma efekti kuvvetini ayarlamak i¢in Miktar kaydiricisin stiriikleyin.

Degerler 1 ile 100 araligindadir. Miktardaki bir artis daha kuvvetli bir bulaniklagtirma efekti olusturur.
4 Bulaniklastirma efekti diizglinliiglinii ayarlamak i¢in Kalite kaydiricisini siiriikleyin.

Degerler 1 ile 100 araligindadir. Kalitedeki bir artis orijinal gériintiiniin daha az tekrar1 bulunan bir bulaniklastirma
efekti olusturur.

5 Tamam? tiklatin.

Yakinlastirma Bulaniklagstirmasi’ni kullanarak bir goriintiiyii bulaniklastirmak icin:
1 Goriintiiyl segin.

2 Yakinlagtirma Bulaniklastirmasi iletisim kutusunu a¢gmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetcisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin ve Filtreler agilir meniisiinden Bulaniklastir >
Yakinlastirma Bulaniklagtirmasrni segin.

« Filtreler > Bulaniklagtir > Yakinlagtirma Bulaniklastirmasi’ni segin.
3 Bulaniklagtirma efekti kuvvetini ayarlamak i¢in Miktar kaydiricisini stiriikleyin.

Degerler 1 ile 100 araligindadir. Miktardaki bir artis daha kuvvetli bir bulaniklagtirma efekti olusturur.

4 Bulaniklastirma efekti diizglinliiglinii ayarlamak i¢in Kalite kaydiricisini siiriikleyin.
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Degerler 1 ile 100 araligindadir. Kalitedeki bir artis orijinal gériintiiniin daha az tekrar1 bulunan bir bulaniklastirma
efekti olugturur.

5 Tamam tiklatin.

Bir bitmap'i cizgi cizimine doniistiirme
Kenarlar1 Bul filtresi, goriintiilerdeki renk gegislerini belirleyip bunlari ¢izgilere doniistiirerek, bitmap’lerinizi ¢izgi
cizimleri gibi goriinecek sekilde donustiriir.

Orijinal goriintii; Kenarlart Bul'u uyguladiktan sonra

Secilen bir alana Kenarlari Bul filtresini uygulamak icin asagidakilerden birini yapin:

« Ogzellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Diger > Kenarlar
Bul'u segin.

« Filtreler > Diger > Kenarlar1 Bul'u segin.

Not: Filtreler meniistinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al secenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli ilk
segeneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.

Bir goriintiiyii saydamliga doniistiirme
Alfaya Doniistiir filtresini, bir nesneyi veya metni gériintiiniin saydamligina dayanan bir saydamliga dontistiirmek
i¢in kullanabilirsiniz.

Secilen bir alana Alfaya Doniistiir filtresini uygulamak icin asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgcisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Diger >
Alfaya Donigtiira segin.

« Filtreler > Diger > Alfaya Doniistiir’ii segin.

Not: Filtreler meniisiinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al secenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli ilk
seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.
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Goruntiiyiu keskinlegtirme

Bulanik goriintiileri diizeltmek i¢in Keskinlestirme 6zelligini kullanabilirsiniz. Fireworks uygulamasinda ti¢
Keskinlestirme segenegi bulunur:

Keskinlestir. bitisik piksellerin kontrastini artirarak bulanik bir gériintiiniin odagini ayarlar.
Daha Fazla Keskinlestir. bitisik piksellerin kontrastini Keskinlestirden ii¢ kat daha fazla artirir.

Keskinligi Azaltma Maskesi. piksel kenarlarinin kontrastini ayarlayarak bir goriintiiyl keskinlestirir. En fazla
kontrolii bu secenek sunar, bu yiizden bir goriintiiyti keskinlestirmek icin genellikle en iyi secenektir.

Orijinal goriintii; keskinlestirmeden sonra

Bir keskinlestirme secenegi kullanarak goriintiiyii keskinlestirmek icin:
1 Goriintiiyl segin.
2 Bir keskinlestirme segenegi belirlemek icin asagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle digmesini tiklatin, sonra Filtreler acilir meniisiinden Keskinlestir >
Keskinlestir veya Daha Fazla Keskinlestir’i segin.

« Filtreler > Keskinlestir > Keskinlestir veya Daha Fazla Keskinlestir’i se¢in.

Not: Filtreler meniisiinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al secenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli ilk
seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.

Keskinligi Azaltma Maskesi kullanarak bir goriintiiyii keskinlestirmek igin:
1 Goriintiiyl segin.
2 Keskinligi Azaltma Maskesi iletisim kutusunu agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetcisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden Keskinlestir >
Keskinligi Azaltma Maskesi'ni se¢in.

« Filtreler > Keskinlestir > Keskinligi Azaltma Maskesini se¢in.

Not: Filtreler meniistinden bir filtre uygulanmas: geri dondiiriilemez bir islemdir, yani Diizenle > Geri Al secenegi
disinda geri alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli
ilk seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma’, sayfa 154.

3 %1 ile %500 arasinda bir keskinlestirme efekti miktar1 secmek i¢in Keskinlestirme Miktar1 kaydiricisini
stirtikleyin.

4 0,1 ile 250 arasinda bir yaricap se¢mek i¢in Piksel Yarigap1 kaydiricisini siiriikleyin.

Yarigaptaki bir artis, her pikseli ¢evreleyen daha genis bir keskin kontrast alan1 olusturur.
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5 0ile 250 arasinda bir esik se¢mek icin Esik kaydiricisin siiriikleyin.

2 ile 25 arasindakiler en ¢ok kullanilan degerlerdir. Esikteki bir artis, goriintiide sadece daha yiiksek kontrastl
pikselleri keskinlestirir. Esikteki bir azalis daha diistik kontrastl pikselleri igerir. 0 degerli bir esik goriintiideki biitiin
pikselleri keskinlestirir.

6 Tamam1 tiklatin.

Gorilintiiye parazit ekleme

Yiiksek bitytitme diizeylerinde goriintiilendiginde, dijital kamera ve tarayicilardan elde edilen goriintiilerin ¢ogu
kusursuz birdrnek renklere sahip degildir. Gordiigiiniiz renkler birgok farkli renkte pikselden olusur. Goriintii
diizenlemede, “parazit” goriintiiyli olusturan piksellerdeki bu rasgele renk gesitliligini ifade eder.

Bazen, goriintiiniin bir kismini bagka bir goriintiiye yapistirdiginizda oldugu gibi, iki goriintiideki rasgele renk
cesitliligi miktarindaki farklilik gériintiilerin diizgiince karigmasini engeller. Boyle bir durumda, iki gériintiiniin
ayni kaynaktan geldigi yanilsamasini yaratmak i¢in goriintiilerden birine ya da ikisine birden parazit ekleyebilirsiniz.
Ayrica, bir goriintiiye sanatsal nedenlerle de parazit ekleyebilirsiniz, 6rnegin, eski bir fotografi ya da televizyon
ekranindaki parazitli goriintiiyi taklit etmek igin.

Orijinal fotograf; parazit ekledikten sonra

Goriintliye parazit eklemek icin:

1 Goriintiyl segin.

2 Parazit Ekle iletisim kutusunu a¢mak i¢in agagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetgisinde, Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin ve Filtreler agilir meniisiinden Parazit > Parazit Ekle'yi
secin.

« Filtreler > Parazit > Parazit Ekleyi se¢in.

Not: Filtreler meniistinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al secenegi disinda geri
alinamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, bu basamagin madde imli ilk
segeneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri
Kullanma”, sayfa 154.

3 Parazit miktarini ayarlamak i¢in Miktar kaydiricisini stiriikleyin.

Degerler 1 ile 400 araligindadir. Miktardaki bir artig goriintiide daha rasgele yerlestirilmis pikseller olusturur.
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4 Renkli parazit uygulamak i¢in Renk onay kutusunu segin. Sadece tek renkli parazit uygulamak igin onay kutusunu
isareti kaldirilmis olarak birakin.

5 Tamam tiklatin.



Boliim 5: Vektor Nesneleriyle Calisma

Bir vektor nesnesi, sekli bir yol tarafindan tanimlanan bir bilgisayar grafigidir. Vektor yolunun sekli, yol boyunca
cizilen noktalar tarafindan belirlenir. Vektor nesnesinin kontur rengi yolu takip eder. Dolgusu yol i¢cindeki alani
kaplar. Kontur ve dolgu genel olarak grafigin basili olarak veya webde yayinlandiginda nasil goriinecegini belirler.

Fireworks CS3 vektor nesneleri ¢izmek ve diizenlemek igin gesitli teknikler kullanan bir¢ok araca sahiptir. Temel
sekil araglariyla hizlica diiz ¢izgiler, daire ve elipsler, kare ve dikdértgenler, yildizlar ve 3 kenardan 360 kenara kadar
esit kenarli herhangi bir ¢okgen cizebilirsiniz.

Vektor Maskesi ve Kalem araglariyla serbest bigimli vektor yollar: ¢izebilirsiniz. Kalem aracini kullanarak, cizgileri
teker teker birlestirerek diizgiin egriler ve diiz ¢izgilere sahip karmagik sekiller ¢izebilirsiniz.

Fireworks ¢izdiginiz vektor nesnelerini diizenlemek i¢in birka¢ ydntem sunar. Bir nesnenin seklini noktalar
tasiyarak, ekleyerek veya silerek degistirebilirsiniz. Bitigik yol pargalarinin seklini degistirmek i¢in nokta
tutamaglarini kullanabilirsiniz. Serbest Bicim araglari, dogrudan yollar1 diizenleyerek nesnelerin seklini
degistirmenizi saglar. Ayrica, 6nceden tanimlanmis diizenleme yontemlerini kullanarak Otomatik $ekilleri de
diizenleyebilirsiniz.

Degistir meniisiindeki komutlar nesneleri diizenlemeniz i¢in daha ¢ok segenek sunar: tek bir nesne olusturmak i¢in
nesneleri birlestirme, birkag nesnenin kesisiminden bir nesne olusturma ve bir nesnenin konturunu genisletme
bunlar arasindadir. Ayrica, grafikleri ice aktarabilir ve bu komutlari kullanarak grafikleri isleyebilirsiniz.

Bu bolimde asagidaki konular bulunur:

+ “Vektor nesneleri ¢izme’, sayfa 88

+ “Yollar1 diizenleme”, sayfa 105

Vektor nesneleri cizme

Fireworks uygulamasinda vektor nesneleri ¢izimi i¢in bir¢ok ara¢ bulunur. Bu araglarla, noktalar: teker teker ¢izerek
temel sekilleri, serbest bicim yollar1 ve karmagik sekilleri ¢izebilirisiniz. Ayrica, niteliklerini ayarlamak i¢in 6zel
kontrollere sahip vektor nesnesi gruplar1 anlamina gelen Otomatik Sekilleri de ¢izebilirsiniz.

Temel cizgiler, dikdortgenler ve elipsler ¢cizme

Temel sekilleri cabukga ¢izmek icin Cizgi, Dikdortgen veya Elips aracini kullanabilirsiniz. Dikdértgen araci,
dikdortgenleri gruplanmis nesneler olarak cizer. Bir dikdortgen kose noktasini bagimsiz olarak tagimak i¢in
dikdortgenin grubunu ¢6zmeli veya Alt Se¢im aracini kullanmalisiniz. Temel bir dikdértgeni egimli, oluklu veya
yuvarlak koseli olarak ¢izmek i¢in agagidaki isleme bakin. Yuvarlak kosgeli bir Otomatik Sekil dikdortgeni ¢izmek
i¢in, bkz. “Egimli, oluklu ve yuvarlak koseli dikdortgen Otomatik Sekiller’ini ayarlama’, sayfa 93.

Cizgi, dikdortgen veya elips cizmek igin:
1 Araglar panelinden Cizgi, Dikdortgen veya Elips aracini segin.

2 Istiyorsaniz, Ozellik denetgisinde kontur ve dolgu niteliklerini ayarlayin. Bkz. “Rengi, Konturlar1 ve Dolgulart
Uygulama’, sayfa 132.

3 Sekli ¢cizmek igin isaretciyi tuval iizerinde siiriikleyin.

88
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Cizgi araciny, gizgileri 45%1lik artislarla sinirlamak i¢in Shift tusunu basili tutup siiriikleyin.

Sekilleri kare ve dairelerle sinirlamak i¢in Dikdortgen veya Elips aracini, Shift tusunu basili tutup siiriikleyin.

Bir sekli sinirlamak ve orta noktadan cizmek icin:
+ Isaretciyi istenen orta noktaya konumlandirin ve Shift-Alt (Windows) veya Shift-Option (Macintosh) tuslarin
basili tutup ¢izim aracini siiriikleyin.

Cizim sirasinda temel bir seklin konumunu ayarlamak igin:
% Fare diigmesini basili tutarken, Bogluk Cubugu’nu basili tutun, ardindan nesneyi tuval iizerinde baska bir konuma
stirtikleyin. Nesneyi ¢cizmeye devam etmek icin Bosluk Cubugunu birakin.

Not: Ozel durumlardan biri Cizgi aracidir. Cizgi aracimi kullanirken Bosluk Cubugu’na basmak bir ¢izginin tuval
iizerindeki konumunu degistirmez.

Secilen bir cizgiyi, dikdortgeni veya elipsi yeniden boyutlandirmak icin asagidakilerden birini yapin:

« Ogzellik denetgisinde veya Bilgi panelinde yeni genislik (G) ve yiikseklik (Y) degerlerini girin.

« Araglar panelinin Se¢ boliimiinde Olgek aracini segin ve bir kdse doniistiirme tutamacin siiriikleyin. Bu, nesneyi
orantil olarak yeniden boyutlandirir.

Not: Ayrica, Degistir > Déoniigtiir > Olcek’i segip bir kose doniistiirme tutamact siiriikleyerek veya Degistir > Doniistiir

> Niimerik Doniistiirme’yi secip yeni boyutlar: girerek de bir nesneyi orantili olarak yeniden boyutlandirabilirsiniz.

Nesneleri yeniden boyutlandirma ve dlcekleme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Secilen nesneleri ve secimleri
dontistiirme ve deforme etme”, sayfa 56.

+ Bir dikdortgendeki kose noktasin siiriikleyin.

Not: Bir vektor nesnesini Olceklemek nesnenin kontur genisligini degistirmez.

Temel yuvarlak koseli dikdortgenler ¢izme

Yuvarlak koseli dikdortgenleri, Yuvarlak Koseli Dikdortgen aracini kullanarak veya secilen bir dikdértgenin
kosgelerinin yuvarlakligini ayarlamak i¢in Ozellik denetgisindeki Yuvarlaklik secenegini kullanarak cizebilirsiniz.
Yuvarlak Koseli Dikdortgen araci, dikdortgenleri gruplanmis nesneler olarak cizer. Yuvarlak koseli dikdortgen
noktalarini bagimsiz olarak tasimak igin dikd6rtgenin grubunu ¢6zmeli veya Alt Se¢im aracini kullanmalisiniz.

Yuvarlak koseli bir dikdortgen ¢izmek icin:
1 Dikdértgen araci agilir meniistinden Yuvarlak Késeli Dikdortgen aracini segin.

2 Dikdértgeni ¢izmek i¢in isaretciyi tuval tizerinde siiriikleyin.

Ok tuslaridan herhangi birine ya da 1 veya 2 say: tuslarina arka arkaya basarak koselerin yuvarlakligini
¢izerken ayarlayabilirsiniz.

Secilen bir dikdortgenin koselerini yuvarlaklastirmak icin:
% Ozellik denetgisinde, Yuvarlaklik kutusuna 0 ile 100 arasinda bir deger girin ve Enter tusuna basin veya agilir
kaydiricyr siiriikleyin.

Not: Ozellik denetcisi yar: yiikseklikteyse, tam yiikseklige genisletmek icin sag alt kosedeki genisletme okunu tiklatin.

Temel cokgen ve yildizlari cizme
Cokgen araciyla, tiggenden gokgene veya 360 kenarli bir yildiza kadar esit kenarli herhangi bir ¢cokgen cizebilirsiniz.
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Bir cokgen ¢izmek igin:
1 Araglar panelinin Vektér bolimiinde, temel sekil ¢izim araglarindan biri olan Cokgen aracini segin.

2 Ogzellik denetgisinde, cokgenin kenar sayisini belirlemek i¢in asagidakilerden birini yapin:
« 3ile 25 arasinda kenar se¢mek i¢in Kenarlar agilir kaydiricisini kullanin.

« Kenarlar metin kutusuna 3 ile 360 arasinda bir say1 girin.

3 Cokgeni ¢izmek igin stiriikleyin.

Cokgenin yonlendirmesini 45”'lik artiglarla sinirlamak igin, ¢izerken Shift tugunu basili tutun. Cokgen araci daima
bir orta noktadan ¢izer.

Yildiz ¢cizmek igin:
1 Cokgen aracini segin.

2 Ozellik denetgisinde, Sekil agilir meniisiinden Yildiz’ segin.
3 Kenarlar metin kutusuna yildiz icin kose sayis1 girin.

4 Acgimetin kutusunda, Otomatik’i secin veya bir deger girin. 0’a yakin degerler uzun, ince késeler; 100 yakin
degerler ise kisa, kalin koseler olusturur.

5 Yildizi gizmek i¢in tuval isaretciyi tuval izerinde siiriikleyin.

Yildizin yonlendirmesini 45°’lik artislarla sinirlamak igin, stiriiklerken Shift tusunu basili tutun. Cokgen araci daima
bir orta noktadan ¢izer.

Otomatik Sekiller cizme

Otomatik Sekiller, ortak gorsel 6geleri olusturma ve diizenlemeyi basitlestirmek icin 6zellestirilmis kurallara
baglanan akilli vektor nesnesi gruplaridir. Otomatik $ekil araglar1 nesne gruplar cizer. Diger nesne gruplarindan
farkli olarak, secilen Otomatik Sekillerin nesne grup tutamaglarina ek olarak baklava bi¢imli kontrol noktalar:
vardir. Her kontrol noktas: seklin belirli bir gorsel 6zelligi ile iliskilendirilir. Bir kontrol noktasini siiritklemek sadece
iligkilendirilen gorsel 6zelligi degistirir. Cogu Otomatik Sekil kontrol noktasinda Otomatik Sekil'i nasil
etkilediklerinin belirten arag uglar1 vardir. Bir kontrol noktasinin yonettigi 6zelligi belirten arag ucunu goérmek igin
isaretciyi kontrol noktast tizerine siiriikleyin.

Wunearlakhk 1

Otomatik Sekil araglari gekilleri hazir ayar yonlendirmelerinde olugturur. Ornegin, Ok araci oklar1 yatay olarak cizer.
Yonlendirmelerini degistirmek icin Otomatik Sekilleri donistiirebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Secilen
nesneleri ve secimleri doniistiirme ve deforme etme’, sayfa 56.

Araglar panelindeki her Otomatik $ekil araci ayni basit ¢izim yéntemini kullanmasina ragmen, diizenlenebilir
nitelikler her Otomatik Sekil i¢in farklidir.
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Ok. Herhangi bir oranda basit oklar gibi gériinen nesne gruplar gizer. Kontrol noktalarini kullanarak, ok ucu
kanatlarini, kuyruk uzunlugu ve genisligini ve u¢ uzunlugunu ayarlayabilirsiniz.

Egimli Dikdértgen. Egimli koseli dikdortgenler gibi goriinen nesne gruplar: ¢izer. Kontrol noktalarini kullanarak,
biitiin koselerin egim miktarini birlikte diizenleyebilir veya tek tek koselerin egimini degistirebilirsiniz.

Oluklu Dikdértgen. Oluklu dikdortgenler (koseleri dikdortgenin igine dogru yuvarlatilmis dikdortgenler) gibi
goriinen nesne gruplari gizer. Koselerin oluk yarigaplarini birlikte diizenleyebilir veya tek tek koselerin oluk
yarigapini degistirebilirsiniz.

Baglayia Gizgi. Ug parcali baglayici cizgiler (bir akis gizelgesinin veya organizasyon semasinin dgelerini baglamak
icin kullanilanlara benzeyen)gibi gériinen nesne gruplari ¢izer. Kontrol noktalarini kullanarak, baglayici ¢izginin
birinci ve tigtincti kisimlarinin ug¢ noktalarini ve birinci ve tigtincti kisimlar1 baglayan ikinci kismin konumunu
diizenleyebilirsiniz.

Simit. Dolgulu halkalar gibi goriinen nesne gruplari ¢izer. Kontrol noktalarini kullanarak, i¢ ¢evre uzunlugunu
ayarlayabilir veya sekli parcalara bélebilirsiniz.

L Sekil. Saga acili koseli sekiller gibi goriinen nesne gruplari ¢izer. Kontrol noktalarini kullanarak, yatay ve dikey
bolimlerin uzunluk ve genisligini ve ayrica kdsenin egimini diizenleyebilirsiniz.

Pasta. Pasta grafikler gibi gériinen nesne gruplari cizer. Kontrol noktalarini kullanarak, sekli parcalara bolebilirsiniz.

Yuvarlak Késeli Dikdértgen. Yuvarlak koseli dikdortgenler gibi goriinen nesne gruplari ¢izer. Kontrol noktalarini
kullanarak, biitiin koselerin yuvarlakligini birlikte diizenleyebilir veya tek tek kdselerin yuvarlakligini
degistirebilirsiniz.

Akilli Cokgen. 3 ile 25 arasinda kenari olan esit kenarli gokgenler gibi goriinen nesne gruplari gizer. Kontrol

noktalarini kullanarak, sekli yeniden boyutlandirabilir veya dondiirebilir, sekle parcalar ekleyip ¢ikarabilir,
kenar sayisini artirip azaltabilir veya seklin icine bir ¢okgen daha ekleyebilirsiniz.

Spiral. Agik spiraller gibi goriinen nesne gruplari ¢izer. Kontrol noktalarini kullanarak, spiralin doniis sayisini
diizenleyebilir ve spiralin agik mi kapali m1 olacagini belirleyebilirsiniz

Yildiz. 3 ile 25 arasinda kose sayis1 olan yildizlar gibi goriinen nesne gruplari gizer. Kontrol noktalarini kullanarak,
koseler ekleyip ¢ikarabilir ve koselerin i¢ ve dig agilarini diizenleyebilirsiniz.

Golge Ekle. Segilen nesnenin altina boyutlarina bagli olarak bir golge ekler. Golge aslinda bir Otomatik Sekildir ve
biitiin Otomatik Sekiller gibi, gortinimiinii degistirmek igin kullanabileceginiz kontrol noktalarina sahiptir.
Ornegin, hareketini 45 derecelik bir agryla sinirlamak igin Shift tusuna basip Yon kontrol noktasini
stirtikleyebilirsiniz. Yon kontrol noktasini tiklatmak goélgeyi orijinal sekline dondiiriir.

Not: Golge Ekle komutu yeni golge seklini otomatik olarak bir diizey geriye gonderecektir. Bu komutu sadece gegerli
katmann en iistiindeki tek bir nesneye uygulamazsaniz, golge segilen nesnenin iizerinde goriintiilenebilir.

Araclar panelini kullanarak bir Otomatik $Sekil cizmek icin:
1 Araglar panelinin Vekt6r bolimiinde, agilir meniiden bir Otomatik Sekil secin.

2 Asagidakilerden birini yapin:
« Sekli ¢izmek igin tuval tizerinde siiriikleyin.

« Sekli varsayilan boyutunda yerlestirmek i¢in tuval tizerini tiklatin.

Golge Ekle Otomatik Sekli olusturmak icin:
1 Tuval {izerinde bir nesne segin.

2 Komutlar > Yaratic1 > Golge Ekle’yi segin.
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Segilen nesneye bir golge eklenir.

3 Golgede degisiklikler yapmak istiyorsaniz agsagidakilerden birini yapin:

+ Golgenin hareketini 45 derecelik bir agiyla sinirlamak igin Yon kontrol noktasini siiriikleyin.

« Golgeyi sifirlamak i¢in Yon kontrol noktasini tiklatin (boyutu orijinal sekille ayn1 olacaktir).

« Sadece xeksenini sifirlamak i¢in Control+Command tuglarini basili tutup Yon kontrol noktasini tiklatin.
+ Golgenin sadece genisligini sifirlamak i¢in Perspektif kontrol noktasini ¢ift tiklatin.

Bir Otomatik $ekil'in 6zelliklerinin nasil degistirildigi hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Otomatik $ekiller’in ¢zelliklerini
degistirme’, sayfa 92.

Otomatik Sekiller’in 6zelliklerini degistirme

Otomatik Sekil Ozellikleri paneli Otomatik Sekiller'iniz iizerinde kesin bir niimerik kontrol sunar. Bir Otomatik
Sekil'i ekledikten sonra, seklin ozelliklerini degistirmek i¢in bu paneli kullanabilirsiniz.

Degistirebileceginiz ozellikler setiginiz Otomatik Sekile gore degisiklik gosterir. Ornegin, Ok seklini eklediyseniz,
seklin genisligini, ytiksekligini, kalinligini ve daha fazlasini degistirebilirsiniz. Yildiz sekli eklediyseniz, kose sayisini,
yarigapini ve daha fazlasini degistirebilirsiniz.

Ayrica, belgenize bagka bir Otomatik Sekil'i dogrudan Otomatik Sekil Ozellikleri panelinden ekleyebilirsiniz.

Not: Bu panel sadece Araglar panelinde goriintiilenen Otomatik Sekiller’i destekler. Ugiincii parti Otomatik Sekiller’i
veya Sekiller panelindeki sekilleri (Pencere > Otomatik Sekiller) desteklemez

Otomatik Sekilinizin 6zelliklerini degistirmek icin:
1 Belgenize bir Otomatik $ekil ekleyin.

2 Pencere > Otomatik Sekil Ozellikleri'ni segin.

Otomatik Sekil Ozellikleri paneli segilen Otomatik seklin dzelliklerini goriintiileyerek belirir.

3 Otomatik Sekil Ozellikleri panelinde ézellikleri ayarlayin.
Dikdortgen sekiller icin, sekil kiselerini kilitlemeyi segebilirsiniz, boylece bir késeye yapilan degisiklikler dort
koseye de yansiyacaktir. Ayrica tek tek koselerin ozelliklerini de degistirebilirsiniz.

4 Degisiklikleri uygulamak i¢in Tab veya Enter tusuna basin.

Segilen Otomatik Sekil dzelliklerinde yaptiginiz degisikliklerle giincellenir. Daha fazla degisiklik yapmak
istiyorsaniz, Otomatik Sekil'i kontrol noktalarini kullanarak tuval tizerinde de ayarlayabilirsiniz, bu durumda
Otomatik Sekil Ozellikleri panelinde kargilik gelen degerler dinamik olarak giincellenecektir.

5 Bagka bir Otomatik Sekil eklemek isterseniz, panelin altinda bulunan Yeni Otomatik Sekil Ekle acilir mentisiinden
bir sekil segebilirsiniz.

Yeni sekil belgenin sol iist kosesinde goriintiilenir.
Ok Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Oklarda bes kontrol noktasi bulunur. Ok ucu kanadini, ok kuyrugu uzunlugunu, ok ucu uzunlugunu ve ok kuyrugu
genisligini ayarlamak i¢in kontrol noktalar1 bulunur.

Ok ucu kanadini ayarlamak igin:
% Secilen bir okun kanat kontrol noktasini siiriikleyin.
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Ok ucunun keskinligini artirmak veya azaltmak icin:
% Secilen bir okun ug kontrol noktasini stiriikleyin.

Ok kuyrugunu uzatmak veya kisaltmak icin:
% Segilen bir okun gévde uzunlugu kontrol noktasini siiriikleyin.

Ok kuyrugunun genisligini ayarlamak icin:
% Segilen bir okun govde genisligi kontrol noktasini siiriikleyin.

Biikiilii ok Otomatik Sekiller’i ayarlama
Biikiilii oklarda bes kontrol noktasi bulunur. Ok ucu kanadini, ok ucu uzunlugunu, ok kuyrugu uzunlugu, ok
kuyrugu genisligi ve okun biitkiim yuvarlakligini ayarlamak i¢in kontrol noktalar: bulunur.

Biikiilii bir okun ok ucu kanadini ayarlamak igin:
% Segilen bir biikiilii okun ok ucu kontrol noktasini siiriikleyin.

Biikiilii bir okun ok ucu keskinligini artirmak veya azaltmak icin:
% Segilen bir biikiilii okun ug kontrol noktasin siiriikleyin.

Biikiilii bir okun kuyrugunu uzatmak veya kisaltmak icin:
% Segilen bir biikiilii okun tutamag uzunlugu kontrol noktasin siiriikleyin.

Biikiilii bir okun kuyruk genisligini ayarlamak icin:
% Secilen bir bukiilii okun tutamag genisligi kontrol noktasini siiriikleyin.

Biikiilii bir okun kose yuvarlakligini ayarlamak icin:
% Segilen bir okun kdse yaricap: noktasini siiriikleyin.

Egimli, oluklu ve yuvarlak koseli dikdortgen Otomatik Sekiller’ini ayarlama

Egimli, oluklu ve yuvarlak koseli dikdortgenlerde bes kontrol noktasi bulunur. Her bir késedeki kontrol noktasi
biitiin kogeleri birlikte ayarlar. Ayrica tek bir koseyi diizenlemek i¢in Alt (Windows) veya Option (Macintosh)
tugunu basili tutup siiriikleyebilirsiniz. Geri kalan kontrol noktasi kosenin yuvarlakligini degistirmeden dikdortgeni
yeniden boyutlandirir.

Not: Dikdértgen aract ile gizilmis dikdortgenlerin kdse yaricapini diizenlemek icin, Ozellik denetcisindeki Dikdortgen
Kose Yuvarlakligi ayarimi kullanin.

Egimli, oluklu veya yuvarlak koseli dikdortgen Otomatik Sekil‘inin kdselerini ayarlamak icin:
% Segilen seklin bir kdse kontrol noktasini siiriikleyin.

Egimli, oluklu veya yuvarlak koseli dikdortgen Otomatik Sekil‘inin tek bir kosesini ayarlamak igin:
% Secilen seklin bir kdge kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup siiriikleyin.

Egimli, oluklu veya yuvarlak koseli dikdortgen Otomatik Sekil'ini, koseleri etkilemeden yeniden
boyutlandirmak igin:

% Yeniden boyutlandirma i¢in siiriikle kontrol noktasini siiriikleyin.
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Bir dikdortgenin koselerini farkl bir tiire doniistiirmek icin:
% Herhangi bir kose kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin.

Tek bir koseyi farkl bir tiire doniistiirmek igin:
% Herhangi bir kose kontrol noktasini Shift-Alt (Windows) veya Shift-Option (Macintosh) tuslarini basili tutup
tiklatin.

Baglayici ¢izgi Otomatik Sekilleri’'ni ayarlama

Baglayici ¢izgilerde bes kontrol noktas: bulunur. Baglangi¢ ve son noktalarini yerlestirmek, hag bi¢imli gubugun
(baslangi¢ ve son ¢izgi pargalarini baglayan ¢izgi) konumunu ayarlamak ve koselerin yuvarlakligini ayarlamak igin
kontrol noktalar1 bulunur.

Baglayici cizginin baslangi¢ veya son noktasini tasimak icin:
% Baglayici gizginin baslangici veya sonundaki kontrol noktasini siiriikleyin.

Baglayici ¢izginin hag bicimli cubugunu yeniden konumlandirmak igin:
+ Yatay konum kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir baglayia cizginin biitiin koselerini ayarlamak icin:
+ Bir kose kontrol noktasi siiriikleyin.

Secilen bir baglayic cizginin tek bir kdsesini ayarlamak icin:
+ Bir kdse kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup stiriikleyin.

Simit Otomatik Sekilleri’'ni ayarlama

Simit Otomatik Sekillerinde ilk olarak ii¢ kontrol noktasi bulunur. I¢ cevre uzunlugunu ayarlamak, i¢ cevre
uzunlugunu sifira ayarlamak, ve pasta grafige benzemesi i¢in sekli parcalara bolmek tizere kontrol noktalari bulunur.
Kontrol noktalarini kullanarak istediginiz kadar béliim ekleyebilirsiniz. Her yeni boliim igin, Fireworks yeni bolimii
yeniden boyutlandirmak veya par¢alamak icin bir kontrol noktasi ekler.

Secilen bir simide béliimler eklemek igin:
% Seklin dis ¢evresindeki bir dilim ekle/bol kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basilt
tutup siirtikleyin.

Secilen bir simitten boliim kaldirmak igin:
+ Seklin tuval tizerinde kalmasini istediginiz boliimiinii tanimlamak i¢in seklin dis ¢evresi tizerindeki dilim ekle/bél
kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir simidin i¢ yaricapini yeniden boyutlandirmak icin:
% I¢ yarigap kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir simidin i¢ yaricapini sifira ayarlamak icin:
% I¢ yarigapr sifirla kontrol noktasini tiklatin.
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Pasta Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Pasta Otomatik Sekillerinde ilk olarak ii¢ kontrol noktas: bulunur. Sekli dilimlere bélmek, dilim boyutunu
ayarlamak ve pastayi tek dilime sifirlamak i¢in kontrol noktalar1 bulunur. Kontrol noktalarini kullanarak istediginiz
kadar boliim ekleyebilirsiniz. Her yeni bolim igin, Fireworks yeni boliimii yeniden boyutlandirmak veya
parcalamak i¢in bir kontrol noktas: ekler.

Secilen bir pastaya boliimler eklemek igin:
+ Seklin dis ¢evresindeki bir parcaya siiriikle kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu
basili tutup siiriikleyin.

Secilen pastanin bir dilimini yeniden boyutlandirmak igin:
% Seklin dis gevresi tizerindeki bir parcaya siiriikle kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir pastayi tek dilime sifirlamak icin:
% Sifirla kontrol noktasini tiklatin.

L sekilli Otomatik Sekiller’i ayarlama:
L sekillerde dort kontrol noktasi bulunur. L seklinin her béliimiiniin uzunlugunu ve genisligini ayarlamak ve L
seklinin bitkiimiiniin yuvarlakligini ayarlamak i¢in kontrol noktalar1 bulunur.

Secilen bir L sekli boliimiiniin uzunluk ve genisligini degistirmek icin:
+ Uzunluk/genislik kontrol noktalarindan birini siiriikleyin.

Secilen bir L seklinin kdselerinin yuvarlakligini ayarlamak icin:
< Kose yaricapi kontrol noktasini siiriikleyin.

Akilli cokgen Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Alalli Cokgenler ilk olarak dort kontrol noktasi olan besgenler olarak goriintiilenir. Yeniden boyutlandirmak ve
dondiirmek, ¢okgen parcalari ekleyip ¢ikarmak, cokgen kenarlarini artirip azaltmak ve bir halka olusturmak tizere
seklin icine bir gokgen eklemek i¢in kontrol noktalar: bulunur.

Secilen bir akilli cokgeni yeniden boyutlandirmak veya dondiirmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Olgekle/déndiir kontrol noktasini siiriikleyin.

+ Sadece dondiirmek i¢in 6lgekle/dondiir kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basih
tutup stiriikleyin.

Secilen bir akilli cokgenden boéliimler citkarmak ve eklemek icin:
+ Bolumler kontrol noktasin siiriikleyin.

Secilen bir akilli cokgenin kenar sayisini degistirmek igin:
% Kenarlar kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir akilli cokgeni parcalara bolmek icin:
% Kenarlar kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup siirtikleyin.
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Bir akilli gokgenin i¢ cokgenini yeniden boyutlandirmak icin asagidakilerden birini yapin.
+ Cokgenin bir i¢ ¢okgeni varsa i¢ cokgen kontrol noktasini siiriikleyin.

+ Cokgenin i¢ cokgeni yoksa i¢ ¢okgeni sifirla kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir akilli cokgenin i¢ cokgenini sifirlamak icin:
% I¢ cokgeni sifirla kontrol noktasini tiklatin.

Spiral Otomatik Sekilleri'ni ayarlama
Spirallerde iki kontrol noktasi bulunur. Spiraldeki doniislerin sayisini ayarlamak ve spirali agik veya kapali yapmak
i¢in kontrol noktalar: bulunur.

Secilen bir spiralde doniislerin sayisini ayarlamak icin:
+ Spiraller kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir spirali agma veya kapamak igin:
+ Spirali a¢/kapat kontrol noktasini tiklatin.

Yildiz Otomatik Sekilleri’'ni ayarlama
Yildizlarda ilk olarak bes kontrol noktas1 bulunur. Koseler ekleyip ¢ikarmak, koselerin i¢ ve dis agilarini ayarlamak
ve uglarin ve vadilerin yuvarlakligini ayarlamak i¢in kontrol noktalar1 bulunur.

Secilen bir yildizin kenar sayisini degistirmek icin:
+ Noktalar kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir yildizin vadisini ayarlamak igin:
% Vadi kontrol noktasini siirtikleyin.

Secilen bir yildizin kdselerini ayarlamak icin:
% Ug kontrol noktasini siiriikleyin.

Secilen bir yildizin ug veya vadilerinin yuvarlakligini ayarlamak igin:
+ Bir Yuvarlaklik kontrol noktast siiriikleyin.

Cizimlere Otomatik Sekiller ekleme

Varliklar panelinde ilave Otomatik Sekiller bulabileceginiz bir Sekiller sekmesi bulunur. Bu Otomatik $ekiller
genellikle Araglar panelinde goriintillenenlerden daha karmagiktir. Bu Otomatik $ekilleri dogrudan tuval tizerine
¢izmek yerine, bunlar1 Varliklar panelinden tuval tizerindeki ¢iziminize siiriikleyerek yerlestirirsiniz.

Varliklar panelini kullanarak Otomatik Sekil olusturmak icin:
1 Goriinir degilse Sekiller sekmesini goriintiillemek icin Pencere > Otomatik Sekiller’i se¢in.

2 Bir Otomatik $ekil 6nizlemesini Varliklar panelinden tuvale siiriikleyin.

3 Isterseniz, Otomatik Sekil’i herhangi bir kontrol noktasin siiriikleyerek diizenleyin.
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Fireworks uygulamasina yeni Otomatik Sekiller ekleme

Fireworks Exchange web sitesini kullanarak Fireworks uygulamasina yeni Otomatik Sekiller ekleyebilirsiniz. Yeni
Otomatik Sekillerden bazilar1 Varliklar panelinin Sekiller sekmesinde goriintiilenecek, digerleri ise Araglar
menisiinde diger Otomatik Sekiller ile gruplanarak goriintiilenecektir.

Kendiniz Otomatik $ekiller i¢in JavaScript kodu yazarak da Fireworks uygulamasina yeni Otomatik $ekiller
ekleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. Fireworks’ii Genisletme.

Fireworks uygulamasina yeni Otomatik Sekiller eklemek icin:
1 Goriinir degilse Sekiller panelini goriintiilemek i¢in Pencere > Otomatik Sekiller’i segin.

2 Sekiller paneli Segenekler meniisiinden Daha Fazla Otomatik Sekil Al segin.

Fireworks webe baglanir ve Fireworks Exchange web sitesine gelir.

3 Yeni Otomatik Sekiller secmek ve bunlar1 Fireworks uygulamasina eklemek i¢in ekrandaki talimatlari izleyin.

Serbest bicim yollar ¢cizme

Vektor Maskesi araciyla, kegeli kalem veya mum boya kullanarak ¢izdiginiz gibi serbest bicim vektor yollart
gizebilirsiniz. Vektor Maskesi araci, Kalem araci agilir meniisiinde konumlandirilmigtir.

Vektor Maskesi araciyla ¢izilen yollarin kontur ve dolgu niteliklerini degistirebilirsiniz. Bkz. “Rengi, Konturlar
ve Dolgular1 Uygulama’, sayfa 132.

Vektor Maskesi aracini kullanma

Vektor Maskesi arac1 Boya Tabancasi, Kaligrafi, Fiizen, Mum Boya ve Dogal Olmayan igeren ¢esitli fir¢a konturu
kategorilerine sahiptir. Her kategoride genel olarak A¢ik Markdr ve Koyu Isaretleyici, Piiskiirtmeli Yagh Boya,
Bambu, Serit, Konfeti, 3D, Dis Macunu ve Agdali Uzayli Boyasi gibi bir konturlar segenegi bulunur.

Konturlar boya veya miirekkep gibi gériinmesine ragmen her birinde bir vektor nesnesinin noktalar1 ve yollar1
bulunur. Yani bir kag vektor diizenleme tekniginden herhangi birini kullanarak konturun seklini degistirebilirsiniz..
Yolu yeniden sekillendirdikten sonra kontur yeniden gizilir.

Daha kesin yol diizgiinlestirmesi icin, yolu ¢cizmeden énce Ozellik denetgisinde bulunan Kesinlik kutusundaki yol
tizerinde goriintiilenen noktalarin sayisini degistirebilirsiniz.

'\.=_K_
V. 1 . 1
S

Vektor noktalar tasinarak diizenlenen bir resim
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Ayrica, mevcut firca konturlarini degistirebilir ve Vektor Maskesi araciyla ¢izdiginiz segili nesnelere dolgu
ekleyebilirsiniz. Yeni kontur ve dolgu ayarlari, gecerli belgede Vektor Maskesi aracinin daha sonraki kullanimi i¢in
korunur.

Serbest bicim bir vektor yolu ¢izmek igin:

1 Kalem arac1 agilir mentisiinden Vektor Maskesi aracini segin.

2 Istiyorsaniz, Ozellik denetgisinde kontur niteliklerini ve Vektdr Maskesi araci segeneklerini ayarlayim. Bkz.
“Rengi, Konturlar1 ve Dolgular1 Uygulama’, sayfa 132.

3 Istiyorsaniz, Ozellik denetgisindeki Kesinlik agilir meniisiinden bir say1 segerek vektdr maskesi aract igin yolun
kesinlik diizeyini degistirin. Sectiginiz say1 ne kadar biiyiik olursa, ¢izdiginiz yol tizerinde gériintiilenen noktalarin
say1s1 o kadar biiytik olacaktir.

4 Cizim igin siiriikleyin. Yolu yatay veya dikey bir ¢izgiyle sinirlamak igin siiriiklerken Shift tusunu basili tutun.

5 Yolu sonlandirmak i¢in fare digmesini birakin. Yolu kapatmak i¢in, isaret¢iyi yolun baslangicindaki noktaya geri
dondiirdiigiiniizde fare diigmesini birakin.

Noktalari cizerek yollari cizme

Fireworks uygulamasinda vektor nesneleri ¢izmenin ve diizenlemenin bir yolu, noktalari-birlestirerek-resim ¢izer
gibi noktalar ¢izmektir. Kalem araciyla her noktay tiklattiginizda, Fireworks vektor nesnesinin yolunu tiklattiginiz
son noktadan otomatik olarak cizer.

Noktalar1 sadece diiz pargalarla birlestirmenin yani sira, Kalem araci Bezier egrileri olarak bilinen diizgiin,
matematiksel olarak elde edilmis egri parcalar1 da ¢izebilir. Her noktanin tiirii (kdse noktasi ya da egri noktasi)
bitisik egrilerin diiz ¢izgiler mi yoksa egriler mi oldugunu belirler.

Diiz ve kivrimli yol pargalarini noktalarini siiriikleyerek degistirebilirsiniz. Kivrimli yol pargalarinin nokta
tutamaglarini siiritkkleyerek daha fazla degistirebilirsiniz. Ayrica,noktalarini dénistiirerek diiz yol parcalarini
kivrimli pargalara, kivriml pargalar: da diiz pargalara dontstiirebilirsiniz.

Diiz yol parcalari cizme
Noktalar1 yerlestirmek i¢in tiklatarak Kalem araciyla diiz ¢izgi parcalarini kolayca ¢izebilirsiniz. Kalem araciyla her
tiklatma bir kose noktast cizer.
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Diiz cizgi parcalariyla bir yol ¢cizmek igin:

1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Istiyorsaniz, Diizenle > Tercihleri secin ve Tercihler iletisim kutusundaki Diizenleme sekmesinde asagidaki
seceneklerden herhangi birini etkinlestirin ve ardindan Tamam’ tiklatin.

Kalem Onizlemesini Goster. bir sonraki tiklamadan kaynaklanacak ¢izgi parcasinin dnizlemesini goriintiiler.
Dolu Noktalari Goster. cizerken dolu noktalar: gosterir.

Not: Mac OS X'te, Tercihler iletisim kutusunu agmak icin Fireworks > Tercihler’i segin.

3 Ilk kése noktasini yerlestirmek icin tuval iizerini tiklatin.

4 Tsaretciyi tasiyin ve bir sonraki noktay: yerlestirmek icin tiklatin. Diiz bir ¢izgi parcast iki noktay1 birlestirir.
5 Noktalar ¢izmeye devam edin. Diiz pargalar noktalar arasindaki her boslugu birlestirir.

6 Yolu agik veya kapali olarak sonlandirmak i¢in agagidakilerden birini yapin.

* Yolu, agik bir yol olarak sonlandirmak i¢in son noktayz cift tiklatin.

* Yolu, agik bir yol olarak sonlandirmak i¢in baska bir ara¢ secin.

Not: Herhangi bir segim araci veya Metin araci disinda bir vektor araci segip ardindan Kalem aracina dondiigiiniizde,
Fireworks bir sonraki tiklatmanizda nesneyi ¢cizmeye devam eder.

* Yolu kapatmak i¢in ¢izdiginiz ilk noktay: tiklatin. Kapali bir yolun baslangi¢ ve son noktalar1 aynidir.

Not: Bir yolun kendi iizerine binmesiyle olusan dongiiler kapali yol degildir. Sadece ayni nokta iizerinde baslayip biten
yollar kapal: yoldur.

Kivrimli yol parcalari gizme

Kivriml yol pargalari ¢izmek i¢in noktalari ¢izerken tiklatip siiriiklersiniz. Cizerken, gegerli nokta tutamaglarini
gosterir. Kalem araciyla ya da baska bir Fireworks ¢izim araciyla ¢izilmis olsun, biitiin vektor nesneleri tizerindeki
tiim noktalarin nokta tutamaglari vardir. Buna ragmen, bu tutamaglar sadece egri noktalari tizerinde gériiniirdiir.

Kivrimh pargalarla bir nesne ¢izmek igin:
1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Ilk kése noktasini yerlegtirmek igin tiklatin.
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3 Bir sonraki noktanin konumuna tastyin ve ardindan bir egri noktas: olusturmak icin tiklatip siiriikleyin. Her
tiklatip stiriiklemenizde,Fireworks ¢izgi parcasini bir sonraki noktaya uzatir.

4 Noktalar ¢cizmeye devam edin. Yeni bir noktay: tiklatip siiriiklerseniz, bir egri noktasi olusturursunuz; sadece
tiklatirsaniz bir kdse noktasi olusturursunuz.

Cizerken noktalarin konumunu ve egrilerin seklini degistirmek igin gegici olarak Alt Secim aracina gegebilirsiniz.
Kalem araciyla bir noktay: veya nokta tutamacin siiriiklerken Control (Windows) veya Command (Macintosh)
tusuna basin.

5 Yolu acik veya kapali olarak sonlandirmak i¢in asagidakilerden birini yapin.
* Yolu, agik bir yol olarak sonlandirmak i¢in son noktayz cift tiklatin.

* Yolu, agik bir yol olarak sonlandirmak i¢in baska bir arag secin. Belirli araglari secip ardindan Kalem aracina
dondiigiintizde, Fireworks bir sonraki tiklatmanizda nesneyi ¢izmeye devam eder.

« Bir yolu kapatmak i¢in ¢izdiginiz ilk noktay: tiklatin. Kapali bir yolun baslangi¢ ve son noktalar1 aynidir.

Diiz bir yol parcasinin seklini ayarlama
Noktalarini tagtyarak diiz bir yol pargasini uzatabilir, kisaltabilir veya konumunu degistirebilirsiniz.

Diiz bir yol parcasini degistirmek icin:
1 lsaretci veya Alt Segim araciyla yolu segin.

2 Secmek i¢in Alt Se¢im araciyla bir noktay: tiklatin.
Secilen kose noktalar1 dolu mavi kareler olarak goriintiilenir.

3 Noktay1 yeni bir konuma tasimak i¢in noktayr stiriikleyin veya ok tuslarini kullanin.

Kivrimli bir yol parcasinin seklini ayarlama
Alt Se¢im araciyla nesnenin nokta tutamaglarini siirtikleyerek bir vektor nesnesinin seklini degistirebilirsiniz. Sabit
noktalar arasindaki kivrim derecesini nokta tutamaglari belirler. Bu egriler Bezier egrileri olarak bilinir.

Bir yol parcasinin Bezier egrisini diizenlemek icin:

1 lsaretci veya Alt Segim araciyla yolu segin.

2 Bir egri noktasi segmek icin Alt Se¢im araciyla noktay: tiklatin.
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Segilen bir egri noktast dolu mavi bir kare olarak goriintiilenir. Nokta tutamaglar1 noktadan disa dogru genisler.

3 Tutamaglari yeni bir konuma siiriikleyin. Tutamag hareketini 45°1lik agilarla sinirlamak icin siiriiklerken Shift
tusuna basin.

Mavi yol 6nizlemesi, fare diigmesini birakirsaniz yeni yolun nerede ¢izilecegini gosterir.

A B C

A. Nokta tutamaci B. Segilen nokta C. Alt Segim isaretgisi D. Yol 6nizlemesi E. Yol

Ornegin, sol nokta tutamacini agag1 dogru siiriiklerseniz, sag nokta tutamaci yukari gider. Nokta tutamacini
bagimsiz olarak siiriiklemek icin Alt-tusunu basili tutup siiriikleyin.

N

Yol parcalarini diiz veya kivrimli hale doniistiirme
Diiz yol par¢alar1 kose noktalari ile kesistirilir. Kivriml yol pargalar: egri noktalari igerir.

Uy
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Noktasini doniistiirerek, diiz bir parcayr kivriml bir parcaya, kivriml bir parcay: da diiz bir parcaya
doniistiirebilirsiniz.

-

Bir kdse noktasini egri noktasina doniistiirmek icin:
1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Segilen bir yol tizerinde bir kdse noktasini tiklatin ve yoldan uzaga siiriikleyin.

Tutamaglar bitisik parcalar1 kivrimli yapmak icin genisler.

=

Not: Noktanmin tutamaglarin diizenlemek icin, Alt Secim aracini segin ya da Kalem araci etkinken Control (Windows)
veya Command (Macintosh) tusuna basin.

Bir egri noktasini kése noktasina doniistiirmek icin:
1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Segilen bir yol tizerinde bir egri noktasini tiklatin.

—

Tutamaglar geri cekilir ve bitisik parcalar diizelir.

>
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Noktalari segme
Alt Segim arac1 birden ¢ok noktay se¢menizi saglar. Alt Segim aracyla bir noktay1 segmeden dnce, Isaretci veya Alt
Sec¢im aracini kullanarak ya da Katmanlar panelindeki kiigiik resmini tiklatarak yolu segmelisiniz.

Secilen bir yol iizerinde belirli noktalari se¢mek icin:

1 E Alt Se¢im aracini segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:
« Bir noktay tiklatin ya da Shift tusunu basili tutarak birden ¢ok noktay teker teker tiklatin.

+ Secilmesi i¢in noktalarin etrafinda siirtikleyin.
Bir egri noktasinin tutamaclarini goriintiilemek icin:
% Alt Se¢im araciyla noktay: tiklatin. Tiklatilan noktaya en yakin nokta hangisiyse o bir egri noktasidir, yakin

tutamag da goriintilenir.

Noktalari ve nokta tutamaclarini tasima

Bir nesnenin seklini, nesnenin noktalarini ve nokta tutamagclarini Alt Se¢im araciyla siiriikleyerek degistirebilirsiniz.

Bir noktayi tagimak icin:
% Noktay1 Araglar panelindeki Alt Se¢im araciyla siiriikleyin.

Noktanin yeni konumunu yansitmak i¢in Fireworks yolu yeniden ¢izer.

Bir yol parcasinin seklini degistirmek icin:
% Alt Segim araciyla bir noktay: siirtikleyin. Bir seferde tek bir tutamact Alt (Windows) veya Option (Macintosh)
tusunu basili tutup siirtikleyin.

Bir kose noktasinin tutamacini ayarlamak igin:

1 EAraqlar panelinde Alt Se¢im aracini segin.
2 Bir kose noktasi segin.

3 Tutamacini goriintillemek ve bitisik pargay1 bitkmek i¢in noktay1 Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu
basili tutup siriikleyin.
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Bitisik yol parcasini diizenlemek igin Alt Segim araciyla bir kése noktast tutamacini siiriikleme

Bir yol lizerine noktalar ekleme ve silme
Bir yola noktalar ekleyebilir veya yoldan noktalar silebilirsiniz. Bir yola noktalar eklemek yol igindeki belirli bir
parcay1 kontrol etmenizi saglar. Yoldan noktalar silmek yolu yeniden sekillendirir veya diizenlemeyi kolaylagtirir.

Secilen bir yol lizerine bir nokta eklemek igin:
+ Kalem aracin1 kullanarak, yol tizerinde nokta olmayan herhangi bir yeri tiklatin.

Secilen bir yol parcasindan bir nokta silmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Segilen bir nesne tizerinde Kalem araciyla bir kose noktasini tiklatin.

« Segilen bir nesne tizerinde Kalem araciyla bir egri noktasini ¢ift tiklatin.

+ Alt Se¢im araciyla bir nokta segin ve Delete veya Backspace tusuna basin.

Mevcut bir yolu devam ettirme
Mevecut agik bir yolu ¢izmeye devam etmek i¢in Kalem aracini kullanabilirsiniz.

Mevcut acik bir yolu cizmeye devam etmek igin:
1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Son noktasini tiklatin ve yolu devam ettirin.

Bir yola ekleme yaptiginizi belirtmek i¢in Kalem araci isaretgisi degisir.

iki acik yolu birlestirme
Iki agik yolu tek bir yol olusturacak bigimde birlestirebilirsiniz. Iki yolu birlestirdiginizde, tistteki yolun kontur, dolgu
ve filtre nitelikleri yeni birlestirilen yolun da nitelikleri olur.

iki acik yolu birlestirmek icin:
1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Yollardan birinin son noktasini tiklatin.

3 Isaretgiyi diger yolun son noktasina tasiyin ve tiklatin.

Benzer acik yollari otomatik birlestirme
Bir agik yolu benzer kontur ve dolgu 6zellikleri olan bagka bir agik yolla kolayca birlestirebilirsiniz.

iki acik yolu otomatik birlestirmek igin:
1 Agik bir yol segin.

2 Alt Segim aracini segin ve yolun son noktasini benzer yolun son noktasinin birkag pikseli i¢ine siiriikleyin.

Son nokta diger yola bitisir ve ikisi tek bir yol haline gelir.

104



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Yollari diizenleme

Fireworks vektor nesnelerini diizenlemek igin birkag yontem sunar. Noktalar1 tagiyarak, ekleyerek veya silerek bir
nesnenin seklini degistirebilirsiniz ya da bitisik yol parcalarinin seklini degistirmek i¢in nokta tutamaglarini
tagtyabilirsiniz. Serbest Bigim araglari, dogrudan yollar1 diizenleyerek nesnelerin seklini degistirmenizi saglar.
Mevcut yollar1 birlestirerek veya degistirerek yeni sekiller olusturmak i¢in yol islemlerini de kullanabilirsiniz.

Vektor araclari ile diizenleme

Noktalar1 ve nokta tutamaglarini siiritklemeye ek olarak, vektor nesnelerini dogrudan diizenlemek igin birgok
Fireworks aracini kullanabilirsiniz.

Vektor nesnelerini biikme ve yeniden sekillendirme

Serbest Bigim araci, noktalarini degistirmek yerine vektor nesnelerini dogrudan biikiip yeniden sekillendirmenizi
saglar. Noktalarin nerede konumlandigina bakmaksizin bir yolun herhangi bir kismini itebilir veya ¢ekebilirsiniz.
Fireworks, siz vektor nesnesinin seklini degistirirken, yol boyunca noktalar1 otomatik olarak ekler, tasir veya siler.

- A -

Serbest Bicim aract bir yol parcasim ¢ekerken A. Belirlenen uzunluk

PN

O

Serbest Bigim aract bir yol parcasini iterken

Secilen bir yol tizerine isaretgiyi tasirken, segilen yola gore konumuna bagl olarak isaretci itme veya ¢ekme
isaretgisini doniigiir.

isaretci Anlam

vy

o Serbest Bicim araci kullanimda.

Serbest Bicim araci kullanimda ve cekme isaretcisi secilen yolu cekme konumunda.

Serbest Bigim araci kullanimda ve cekme isaretgisi secilen yolu ¢ekiyor.

Serbest Bicim araci kullanimda ve itme isaretgisi etkin.

Alani Yeniden Sekillendir araci kullanimda ve alani yeniden sekillendirme isaretcisi etkin. I daire ile dis
daire arasindaki alan azaltilan kuvveti temsil eder.

OO 7
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[saretci dogrudan yol iizerindeyse yolu gekebilirsiniz. Isareti dogrudan yol {izerinde degilse yolu itebilirsiniz. {tme
veya ¢ekme isaret¢isinin boyutunu degistirebilirsiniz.

Not: Ayrica, Serbest Bigim aract Wacom veya diger uyumlu tablet basincina da karsilik verir.
Secilen bir yolu cekmek icin:

1 Araglar panelinde Serbest Bigim aracini segin.

2 Isaretciyi dogrudan secilen yol {izerine tagiyin.

%5 Isaretci cekme isaretcisine doniisiir.

3 Yolu siiriikleyin.

Secilen bir yolu itmek icin:
1 Araglar panelinde Serbest Bigim aracini segin.

%0 Isaretci itme veya gekme isaretcisine doniisiir.
2 Yoldan hafif uzaga isaret koyun.

3 Itmek i¢in yola dogru siiriikleyin. Yeniden sekillendirmek icin segilen yolu iteleyin.

itme isaretcisinin boyutunu degistirmek icin asagidakilerden birini yapin:
- Isaretcinin genisligini artirmak icin fare diigmesini basili tutarken Sag Ok tusuna veya 2 say1 tusuna basin.

« Isaretcinin genisligini azaltmak igin fare diigmesini basili tutarken Sol Ok tusuna veya 1 say1 tusuna basin.

« Isaretcinin boyutunu ve isaretcinin etkiledigi yol parcasinin uzunlugunu ayarlamak icin belgedeki tiim nesnelerin
se¢imini kaldirin ve ardindan Ozellik denetcisindeki Boyut metin kutusuna 1 ile 500 arasinda bir deger girin.
Deger isaret¢inin boyutunu piksel cinsinden belirtir.

Yollari deforme etme
Alani yeniden sekillendirme isaretgisinin dis dairesi igindeki segili biitiin yollarin alanini gekmek i¢in Alan1 Yeniden
Sekillendir aracini kullanabilirsiniz.
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[saretcinin i¢ dairesi aracin tam kuvvetteki siniridir. I¢ ve dig daire arasindaki alan yollari tam kuvvetten daha az
yeniden sekillendirir. Isaretcinin dis dairesi isaretcinin yercekimsel cekimini belirler. {saret¢inin kuvvetini
ayarlayabilirsiniz.

Not: Ayrica, Alan Yeniden Sekillendir araci Wacom veya diger uyumlu tablet basincina da karsilik verir.

Secilen yollari deforme etmek icin:

1 Serbest Bi¢im araci agilir meniisiinden Alani Yeniden $ekillendir aracini segin.

2 Yollar1 yeniden ¢izmek igin yollar boyunca stiriikleyin.

Alani yeniden sekillendirme isaretcisinin boyutunu degistirmek icin asagidakilerden birini yapin.
« Isaretcinin genisligini artirmak icin fare digmesini basili tutarken Sag Ok tusuna veya 2 say1 tusuna basin.

« Isaret¢inin genisligini azaltmak icin fare diigmesini basili tutarken Sol Ok tusuna veya 1 say1 tusuna basin.

« Isaret¢inin boyutunu ve isaretcinin etkiledigi yol parcasinin uzunlugunu ayarlamak i¢in belgedeki tiim nesnelerin
secimini kaldirin ve ardindan Ozellik denetcisindeki Boyut metin kutusuna 1 ile 500 arasinda bir deger girin.
Deger isaret¢inin boyutunu piksel cinsinden belirtir.

Alani yeniden sekillendirme isaretgisinin i¢ dairesinin kuvvetini ayarlamak icin:
% Ozellik denetgisindeki Kuvvet metin kutusuna 1 ile 100 arasinda bir deger girin. Deger isaretcinin potansiyel
kuvvetinin yiizdesini belirtir. Yiizde ne kadar biiyiikse kuvvet o kadar fazladur.

Yollari yeniden ¢izme
Segilen bir yolun kontur, dolgu ve efekt 6zelliklerini korurken, yolun bir pargasini yeniden ¢izmek veya genisletmek
i¢in Yolu Yeniden Ciz aracini kullanabilirsiniz.

Secilen bir yolun bir parcasini yeniden ¢izme veya genisletmek igin:

1 Kalem arac1 agilir meniisiinden Yolu Yeniden Ciz aracini segin.

2 Istiyorsaniz, Ozellik denetgisinde bulunan Kesinlik kutusundaki agilir meniiden bir say1 segerek Yolu Yeniden Ciz
aracinin kesinlik diizeyini degistirin. Segtiginiz say1 ne kadar biiyiik olursa, yol iizerinde goriintiilenen noktalarin
say1s1 o kadar biiyiik olacaktir.

3 Isaretgiyi dogrudan yol {izerine tagiyn.
[saretci yolu yeniden gizme isaretgisine déniisiir.

4 Bir yol pargasini yeniden ¢izmek veya genisletmek igin siiriikleyin. Yolun yeniden ¢izilecek kismi1
kirmiziyla vurgulanir.

5 Fare diigmesini serbest birakin.

Degisken basing ve hizla bir yolun gériinlimiinii degistirme

Yol Stipiirgesi araglarini kullanarak bir yolun gériiniimiint degistirebilirsiniz. Degisken basing ve hizi kullanarak bir
yolun kontur 6zelliklerini degistirebilirsiniz. Bu 6zellikler kontur boyutu, a1, miirekkep miktari, sagilma, renk tonu,
aciklik ve doygunluktur. Konturu Diizenle iletisim kutusunun Duyarlilik sekmesini kullanarak bu 6zelliklerin
hangisinin Yol Siipiirgesi araglar1 tarafindan etkilenecegini belirleyebilirsiniz. Ayrica, bu 6zellikleri ne kadar basing
ve hizin etkileyecegini de belirleyebilirsiniz. Konturu Diizenle iletisim kutusundaki ayar seceneklerinin ayrintilar:
i¢in, bkz. “Konturlarla ¢alisma’, sayfa 142.
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Yollari birden ¢ok nesneye kesme

B1<;ak aract bir yolu iki veya daha fazla yola dilimlemenizi saglar.
V4

Secilen bir yolu kesmek igin:
1 Araglar panelinde Bigak aracini segin.

Not: Wacom kalemlerindeki silgiyi kullanmak Bicak aracini otomatik olarak seger.
2 Asagidakilerden birini yapin:

« Isaretciyi yol boyunca siiriikleyin.

+ Yolun iizerini tiklatin.

3 Yolun se¢imini kaldirin.

Yol islemleri ile diizenleme

Mevcut yollar: birlestirerek veya degistirerek yeni sekiller olusturmak i¢in Degistir meniisiindeki yol iglemlerini
kullanabilirsiniz. Bazi yol islemleri i¢in, segilen nesnelerin yigin siralamasi islemin nasil ¢alisacagini tanimlar.
Segilen nesnelerin y1gin siralamasinin diizenlenmesi hakkinda bilgi i¢in , bkz. “Nesneleri yiginlama’, sayfa 61.

Not: Bir yol islemini kullanmak etkilenen yollardan biitiin basing ve hiz bilgisini kaldirir.

Yol nesnelerini birlestirme
Yol nesnelerinin tek bir yol nesnesi olarak birlestirebilirsiniz. Tek bir kapali yol olusturmak i¢in iki a¢ik yolun son
noktalarini birlestirebilirsiniz ya da bilesik bir yol olusturmak i¢in birden ¢ok yolu birlestirebilirsiniz.

iki acik yoldan bir siirekli yol olusturmak icin:
1 Araglar panelinde Alt Se¢im aracini segin.

2 Iki agik yol iizerinde iki son nokta segin.

3 Degistir > Yollar1 Birlestir > Birlestir’i secin.

Bilesik bir yol olusturmak icin:
1 Iki veya daha fazla agik veya kapali yol segin.

2 Degistir > Yollar1 Birlestir > Birlestir’i se¢in.

Bilesik bir yolu ayirmak icin:
1 Bilesik yolu segin.

2 Degistir > Yollar1 Birlestir > Bol'ii se¢in.
Secilen kapali yollari, orijinal yollarin biitiin alanini kapsayan bir yol olarak birlestirmek icin:

% Degistir > Yollar1 Birlestir > Toplay1 segin. Ortaya ¢ikan yol en arkaya yerlestirilen nesnenin kontur ve dolgu
niteliklerini varsayar.
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Yolu bir secim cercevesine doniistiirme
Bir vektor geklini bir bitmap se¢imine doniistiirebilir ve ardindan yeni bitmap’i diizenlemek i¢in bitmap araglarin
kullanabilirsiniz.

Yolu bir secim cercevesine doniistiirmek icin:
1 Bir yol segin.

2 Degistir > Yolu Secim Cercevesine Doniistiir’ii segin.

3 Yolu Se¢im Cergevesine Doniistiir iletisim kutusunda, olusturmak tizere oldugunuz se¢im gergevesi i¢in bir Kenar
ayar1 segin.

4 Kenar ayarinda Gegis Yumusatma'y secerseniz, gegis yumusatmasi miktari i¢in kullanmak istediginiz bir deger
belirleyin.

5 Secilen yolu se¢im gergevesine doniistiirmek i¢in Tamam? tiklatin.

Not: Bir yolu segcim gercevesine doniistiirmek segilen yolu siler. Yollari segim cercevesine doniistiiriirken yollarin
silinmemesini tercih ederseniz, varsayilan ayari degistirebilirsiniz. Diizenle > Tercihler > Diizenleme’yi segin ve
ardindan Segim cergevesine doniistiiriirken yollari sil ayarimi temizleyin.

Nesnelerin kesisiminden baska bir nesne olugturma:
Kesistir komutunu kullanarak, iki veya daha fazla nesnenin kesisiminden bir nesne olusturabilirsiniz.

Q) o

Secilen biitiin kapali yollarin ortak alanini kapsayan bir kapali yol olusturmak igin:
% Degistir > Yollar1 Birlestir > Kesistir’i se¢in. Ortaya ¢ikan yol en arkaya yerlestirilen nesnenin kontur ve dolgu
niteliklerini varsayar.

Bir yol nesnesinin kisimlarini kaldirma
Secilen bir nesnenin kisimlarini, nesnenin 6niine yerlestirilmis se¢ili bagka bir yol nesnesinin iist {iste binen kisimlari
tarafindan tanimlandig gibi kaldirabilirsiniz.

O

Bir yol nesnesinin kisimlarini kaldirmak icin:
1 Kaldirilacak alani tanimlayan yol nesnesini segin.

2 Degistir > Yerlestir > En One Getir’i segin.
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3 Shift tusunu basili tutun ve kisimlar1 kaldirilacak yol nesnesini segime ekleyin.
4 Degistir > Yollar1 Birlestir > Baskila’y1 secin.

Kontur ve dolgu nitelikleri degismeden kalir.

Bir yolu kirpma
Bir yolu bagka bir yolun seklini kullanarak kirpabilirsiniz. En 6ndeki veya en tstteki yol kirpilan alanin seklini
tanimlar.

Secilen bir yolu kirpmak icin:
1 Kirpilacak alani tanimlayan yol nesnesini segin.

2 Degistir > Yerlestir > En One Getir’i segin.
3 Shift tusunu basili tutun ve kirpilacak yol nesnesini segime ekleyin.
4 Degistir > Yollar1 Birlestir > Kirp1 segin.

Ortaya gikan yol nesnesi en arkaya yerlestirilen nesnenin kontur ve dolgu niteliklerini korur.

Bir yolu basitlestirme
Genel seklini korurken bir yoldan noktalar kaldirabilirsiniz. Basitlestir komutu yolunuz iizerindeki gereksiz
noktalari belirlediginiz bir miktara gore kaldirir.

Ornegin, ikiden fazla nokta igeren bir diiz gizginiz varsa Basitlestir komutunu kullanmak isteyebilirsiniz. (Diiz bir
¢izgi olusturmak icin sadece iki nokta gereklidir.) Ya da, yolunuz tam olarak iist iiste binen noktalar igeriyor olabilir.

Basitlestir ¢izdiginiz yolu yeniden olusturmak icin gereksiz olan noktalar1 kaldirir.
Secilen bir yolu basitlestirmek icin:

1 Degistir > Yolu Degistir > Basitlestir’i secin.

Basitlestir iletisim kutusu goriintiilenir.

2 Bir basitlestirme miktari girin ve Tamam? tiklatin.

Basitlestirme miktarini artirdiginizda, Fireworks uygulamasinin yol tizerindeki noktalarin sayisin1 diistirmek i¢in

yolu degistirebilecegi dereceyi artirirsiniz.
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Bir konturu genisletme
Segilen bir yolun konturunu kapali bir yola déniistiirebilirsiniz. Ortaya ¢ikan yol, dolgusuz ve orijinal
nesnenin dolgusunun niteliklerine sahip bir konturu olan bir yol yanilsamast olugturur.

Not: Kendisiyle kesisen bir yolun konturunu genisletmek ortaya ilging sonuglar ¢ikarabilir. Orijinal yol bir dolgu
igeriyorsa, kontur genisletildikten sonra yolun kesisen kissmlar: bir dolgu icermeyecektir.

Secilen bir nesnenin konturunu genisletmek igin:
1 Konturu Genislet iletisim kutusunu agmak i¢in Degistir > Yolu Degistir > Konturu Genislet’i se¢in.

2 Ortaya ¢ikan kapali yolun genisligini ayarlayin.
3 Bir kdse tiirii belirleyin: gonye, yuvarlak veya egimli.

4 Gonyeyi segerseniz, gonye sinirini, yani bir gonye kosenin otomatik olarak egimli bir koseye doniistiigli noktay:
ayarlaym. Gonye sinir1, génye kdse uzunlugunun kontur genisligine oranidir.

5 Bir ug segenegi belirleyin: kiit, kare veya yuvarlak. Ardindan Tamam? tiklatin.

Orijinal ile ayn1 sekilde ve ayn1 kontur ve dolgu 6zelliklerine sahip bir kapali yol orijinal yolun yerini alir.

Bir yolu daraltma veya genisletme
Segilen bir nesnenin yolunu belirli bir piksel sayis ile daraltabilir veya genisletebilirsiniz.

Secilen bir yolu genisletme veya daraltmak igin:
1 Yolu Daralt/Genislet iletisim kutusunu a¢gmak i¢in Degistir > Yolu Degistir > Yolu Daralt/Genislet’i se¢in.

2 Yolu daraltmak veya genisletmek i¢in bir yon belirleyin:

iceri. yolu daraltir.

Disari. yolu genisletir.

3 Orijinal yol ile daralan veya genisleyen yol arasindaki genisligi ayarlayin.

4 Bir kose tiirii belirleyin: gonye, yuvarlak veya egimli.

5 Gonyeyi secerseniz, génye sinirini, yani bir gonye kdsenin otomatik olarak egimli bir kseye doniistiigii noktay:
ayarlaym. Gonye sinir1, génye kdse uzunlugunun kontur genisligine oranidir.

6 Tamam1 tiklatin.

Ayni kontur ve dolgu 6zelliklerine sahip daha biiyiik veya daha kii¢iik bir yol nesnesi orijinal yol nesnesinin yerini
alir.

Yol panelini kullanarak yollari diizenleme
Yol paneli yolla ilgili bir¢cok komuta hizli erisim saglar. Yol diizenleme gorevlerini hizlandirmak i¢in bu paneldeki
araglar1 kullanabilirsiniz.
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Yol panelini agmak igin:
< Pencere > Digerleri > Yol'u segin.

Yol panelinde asagida gosterilen araglar bulunur.
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Boliim 6: Metinle calisma

Fireworks CS3’te genel olarak karmagik masaiistii yayincilik uygulamalari igin ayrilmis birgok metin 6zelligi
bulunur. Cesitli font ve boyutlarda metin olusturabilir ve harf araligy, aralik, renk satir araligi, taban ¢izgisi kaymasi
ve ¢ok daha fazla 6zelligi ayarlayabilirsiniz. Fireworks uygulamasinin metin diizenleme 6zelliklerini ¢ok gesitli
kontur, dolgu, filtre ve stillerle birlestirmek, metni grafik tasariminizin canli bir 6gesi haline getirir. Ayrica, yazim
yanliglarini diizeltmek i¢in Fireworks yazim denetgisini kullanabilirsiniz.

Bir metin nesnesi olusturdugunuzda, Fireworks nesneyi otomatik olarak metin icerigiyle eslesen bir ad altinda
kaydeder; boylece nesneyi daha sonra bulmak daha kolay olur. Bu metin nesnesi i¢in farkli bir ad: tercih ederseniz,
otomatik olarak atanan adi kolayca degistirebilirsiniz.

Metni istediginiz zaman diizenleme yetenegi, alt golgeler ve egimler gibi Canli Filtreler uyguladiktan sonra bile,
metinde kolaylikla degisiklikler yapabileceginiz anlamina gelir. Ayrica, metin iceren nesneleri kaydedebilir ve her
kopyanin metnini degistirebilirsiniz. Dikey metin, donistiiriilmiis metin, yollara eklenmis metin ve yollara ve
goruntiilere doniistiirtilmiis metin tasarim imkanlarini genisletir.

Zengin metin format: niteliklerini koruyarak metni ige aktarabilirsiniz. Ayrica, metin iceren bir Adobe Photoshop
belgesini i¢e aktardiginizda, metin diizenlenebilir olarak kalir. Fireworks, ice aktarma sirasindaki eksik fontlar:
yedek bir font se¢cmenizi isteyerek veya metni bir statik goriintii olarak ice aktarmaniza olanak saglayarak telafi eder.

Bu boliimde agagidaki konular bulunur:

+ “Metin girme”, sayfa 114

+ “Metni bigimlendirme”, sayfa 117

+ “Konturlari, dolgulari ve filtreleri metne uygulama’”, sayfa 124
+ “Yola metin ekleme”, sayfa 125

+ “Metni doniistiirme’, sayfa 127

+ “Metni yollara dontistiirme”, sayfa 127

+ “Ice metin aktarma”, sayfa 128

+ “Yazim denetimi’, sayfa 129

+ “Metin Diizenleyiciyi kullanma’, sayfa 131

Metin girme

Metin aracini ve Ozellik denetgisindeki secenekleri kullanarak grafiklerinize metin girebilir, bigimlendirebilir ve
diizenleyebilirsiniz.

A

Metin araci

Not: Ozellik denetcisi minimize edilmisse, biitiin metin 6zelliklerini gormek icin sag alt kosedeki genisletme okunu
tiklatin.
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Fireworks belgenize metin eklediginizde, bu metin nesnesi otomatik olarak yazdiginiz metinle eslesen bir ad altinda
kaydedilir. [sterseniz, atanan adi baska bir adla degistirebilirsiniz.

Metin nesnesinin adini degistirmek icin

1 Metin nesnesini se¢in.

Bu metnin mevcut adi, hem Ozellik denetgisinin Metin kutusunda, hem de Katmanlar panelinde nesnenin kiigiik

resminde goriintiilenir.

2 Asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisinin Metin kutusunda ad1 secin ve yeni bir ad yazin.

+ Katmanlar paneli nesne kiigiik resmindeki adu ¢ift tiklatin ve yeni bir ad yazin.

Metin bloklari olugsturma

Bir Fireworks belgesindeki biitiin metinler, metin blogu olarak adlandirilan, tutamaglari olan dikdortgenler i¢inde

gorintilenir.

Metin girmek icin:
1 Metin aracini segin.

Ozellik denetgisi Metin araci i¢in segenekleri goriintiiler.

2 Renk, font, boyut, aralik ve diger metin 6zelliklerini segin.

3 Asagidakilerden birini yapin:

+ Belgenizde metin blogunun baslamasini istediginiz yeri tiklatin. Bu, otomatik boyutlama bir metin blogu

olusturur.

+ Bir metin blogu ¢izmek i¢in siiriikleyin. Bu, sabit genislikte bir metin blogu olusturur.

Farkli metin blogu tiirleri hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Otomatik boyutlama ve sabit genislikte metin

bloklarini kullanma’, sayfa 116.

4 Metninizi yazin. Paragraf sonu girmek i¢in Enter tusuna basin.

115



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

5 Istiyorsaniz, metin blogu igindeki metni yazdiktan sonra vurgulayabilir ve yeniden bigimlendirebilirsiniz.

6 Metin girmeyi bitirdikten sonra asagidakilerden birini yapin:

Metin blogunun disini tiklatin.

Araglar panelinde bagka bir ara¢ segin.

Escape tuguna basin.

Metin bloklarini tasima

Herhangi bir nesne gibi, metin blogunu da segebilir ve belge i¢inde herhangi bir yere tasiyabilirsiniz. Ayrica, metin
bloklarini olusturmak icin siirtiklerken de tagiyabilirsiniz.

Bir metin blogunu tasimak igin:
% Metin blogunu yeni konuma siiriikleyin.

Bir metin blogunu olusturmak iizere siiriiklerken tasimak icin:
1 Fare diigmesini basili tutarken, Bosluk Cubugu’nu basili tutun, ardindan metin blogunu tuval tizerinde bagka bir
konuma siiriikleyin.

2 Metin blogunu ¢izmeye devam etmek icin Bogluk Cubugu’nu birakin.

Otomatik boyutlama ve sabit genislikte metin bloklarini kullanma

Fireworks uygulamasinda hem otomatik boyutlama hem de sabit genislikte metin bloklar: bulunur. Otomatik
boyutlama bir metin blogu siz yazdikea yatay olarak genisler. Metin kaldirirsaniz, otomatik boyutlama metin blogu
sadece kalan metni sigdirmak i¢in daralir. Varsayilan deger olarak, Metin araciyla tuval tizerini tiklatip yazmaya
basladiginizda, otomatik boyutlama metin bloklari olusturulur.

Sabit genislikteki metin bloklar1 sarilmis metnin genisligini kontrol etmenizi saglar. Metin aracini kullanarak bir
metin blogu ¢izmek tizere siiriiklediginizde, varsayilan deger olarak, sabit genislikte metin bloklar1 olusturulur.

Metin isaretcisi bir metin blogu iginde etkin oldugunda, metin blogunun sag tist kosesinde bos bir daire veya bos bir
kare goriintiilenir. Daire, otomatik boyut bir metin blogunu, kare ise sabit genislikte bir metin blogunu belirtir. Bir
metin blogu tiirtinden digerine ge¢mek i¢in koseyi cift tiklatin.

A B
N N

Sabit genislikteki bir metin blogu ve otomatik boyutlama bir metin blogu
A. Sabit genislik gostergesi B. Otomatik boyutlama gostergesi

Bir metin blogunu sabit genislikte veya otomatik boyutlamali metne doniistiirmek icin:
1 Metin blogunun i¢ini ¢ift tiklatin.

2 Metin blogunun sag iist kdsesindeki daireyi veya kareyi ¢ift tiklatin.

Metin blogu diger tiire doniisiir.

Secilen bir metin blogunu yeniden boyutlandirarak sabit genislikte metne doniistiirmek icin:
+ Bir yeniden boyutlandirma tutamac siiriikleyin.
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Bu, metin blogunu otomatik boyutlamali metinden otomatik olarak sabit genislikte metne doniistiirtir.

Metni bicimlendirme

Bir metin blogu i¢inde, boyut, font, aralik, satir aralig1 ve taban ¢izgisi kaymasi dahil olmak izere metnin tiim
boyutlarini degistirebilirsiniz. Metni diizenlediginizde, Fireworks kontur, dolgu ve filtre niteliklerini buna gore
yeniden ¢izer.

Ozellik denetgisini kullanarak bir metin blogunun niteliklerini degistirebilirisiniz. Ozellik denetgisi minimize
edilmigse, biitiin metin 6zelliklerini gormek i¢in sag alt kdsedeki genisletme okunu tiklatin.

i w Ozelliker =
Metin aridl viiz v B B U [10v noma v @
Fireworks || Ay |0 v 1|00 |v|w v 5 EE=EZ Firden 4,
Gss | w3 |[TE v =ln v & /' Dilzgiin Kenar Yumugat
e | 37| Ao v =0 v [#] Ctomatik harf arald: 2

Bir metin blogu segildiginde Ozellik denetcisi

Ayrica metni diizenlemek i¢in Metin Diizenleyiciyi veya Metin meniisiindeki komutlar1 da kullanabilirsiniz, fakat
Ozellik denetgisi metin niteliklerini degistirmenin en kolay yolunu sunar ve diger iki segenekten daha ayrintili
diizenleme kontrolii saglar. Metin Diizenleyici hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Metin Diizenleyiciyi kullanma,
sayfa 131.

Not: Bir metin diizenleme oturumu sirasinda yaptigimz degisiklikler sadece tek bir Geri Al olusturur. Metni
diizenlerken Diizenle > Geri Al1 se¢mek, icerigini diizenlemek i¢in metin blogunu ¢ift tiklattigimiz andan itibaren
yaptigimiz biitiin metin diizenlemelerini geri alir.

Metni diizenlemek icin:

1 Degistirmek istediginiz metni se¢in:

« Biitiin blogu segmek i¢in Isaretci veya Alt Secim araciyla bir metin blogunu tiklatin. Birden gok blogu es zamanl
olarak se¢cmek icin, bloklar1 secerken Shift tusunu basili tutun.

« Isaretci veya Alt Secim aractyla bir metin blogunu cift tiklatin ve bir metin araligini vurgulayin.
+ Metin araciyla bir metin blogunun i¢ini tiklatin ve bir metin araligini vurgulayin.
2 Degisikliklerinizi yapin.

Metin niteliklerini degistirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bir font, boyut ve metin stili segme’, sayfa 118,
“Ozel karakterler ekleme”, sayfa 118, “Harf araligini ayarlama’, sayfa 120, “Satir araligini ayarlama’, sayfa 120, “Metin
yonlendirmesini ayarlama’, sayfa 121, “Metin hizalamasini ayarlama’, sayfa 122 ve “Metni girintili yapma’, sayfa 122.

3 Degisikliklerinizi uygulamak i¢in agagidakilerden birini yapin:

Metin blogunun disin: tiklatin.

Araglar panelinde baska bir arag segin.

Escape tusuna basin.
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Bir font, boyut ve metin stili segme

Bir metin blogu igindeki metnin font, boyut ve stil niteliklerini degistirmek igin Ozellik denetcisini kullanirsiniz.

Ozellik denetgisini kullanarak secilen metnin font, boyut ve stilini degistirmek igin:
1 Fontu degistirmek i¢in Font a¢ilir meniistinden bir font segin.

Not: En son kullanilan fontlar Font agilir mentistiniin en iistiinde goriintiilenir.

Avial ~ |z IR B/I U

2 Font boyutunu degistirmek i¢in Font Boyutu agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin.
Font boyutu punto cinsinden 6lgiilir.

3 Kaln, italik veya alt1 gizili bi¢cimlendirmeyi uygulamak i¢in kargilik gelen diigmeyi tiklatin.

Ozel karakterler ekleme
Ozel karakterleri, bagka bir kaynaktan kopyalayip yapistirmak zorunda kalmak yerine, dogrudan Fireworks icinden
metninize ekleyebilirsiniz.

Ozel karakterler eklemek igin:
1 Bir metin blogu olusturduktan sonra, metin i¢inde 6zel karakter eklemek istediginiz konumu tiklatin.

2 Pencere > Ozel Karakterler’i segin.

3 Ozel Karakterler panelinde, eklemek istediginiz karakteri segin.

Metin rengi uygulama

Metin rengi Dolgu Rengi kutusu tarafindan kontrol edilir. Varsayilan deger olarak metin, siyah ve kontursuzdur.
Secilen bir metin blogu i¢indeki tiim metnin veya bir metin blogu i¢cinde vurgulanan metnin rengini
degistirebilirsiniz. Metin araci gegerli metin renginin metin blogundan metin bloguna sakl: tutar.

Metin araci gegerli metin rengini diger araglarin dolgu renginden bagimsiz olarak sakli tutar. Metin aracini
kullandiktan sonra bagka bir ara¢ kullandiginizda, dolgu ve kontur ayarlar1 Metin aract kullanilmadan 6nceki en son
ayarlara geri doner. Ayni bicimde, Metin aracina geri dondiigiintizde, dolgu rengi en son Metin araci ayarina geri
doéner ve kontur Higbirine sifirlanir. Belgeden belgeye gecis yaptiginizda veya Fireworks uygulamasini kapatip
yeniden ac¢tiginizda, Fireworks gecerli Metin araci rengini sakl: tutar.

Secilen bir metin blogu i¢indeki biitiin metne kontur veya Canli Filtreler ekleyebilirsiniz, fakat bir metin blogu
i¢indeki vurgulanmis metne ekleyemezsiniz. Metin blogu icinde metni diizenlerken, Fireworks kontur 6zelliklerini
ve metin bloguna uygulanan Canli Filtreleri giinceller, fakat yeni bir metin blogu olusturursaniz, Metin araci kontur
ozelliklerini veya Canli Filtreleri sakli tutmaz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Konturlari, dolgular: ve filtreleri metne
uygulama’, sayfa 124.

Secilen metin bloklari icinde tiim metne renk uygulama

Ozellik denetgisini, herhangi bir Dolgu Rengi kutusunu veya Damlalik aracini kullanarak segilen metin bloklart
icindeki tiim metinlere metin rengini uygulayabilirsiniz. Ayrica, bu yontemlerden herhangi birini Metin aract kontur
rengini ayarlamak i¢in de kullanabilirsiniz.
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Secilen bir metin blogundaki tiim metnin rengini ayarlamak icin asagidakilerden birini yapin:

« Ogzellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve renk agilir meniisiinden bir renk segin ya da renk agilir
pencerelerinden biri agikken damlalik isaretcisini kullanarak ekran tizerinde herhangi bir yerden bir renk
ornekleyin.

[l ~
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A. Dolgu Rengi kutusu

+ Araglar panelinde Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve renk acilir penceresinden bir renk se¢in ya da Dolgu Rengi
kutusu agilir penceresi agikken damlalik isaret¢isini kullanarak ekran iizerinde herhangi bir yerden bir renk
ornekleyin.

+ Araglar panelinde Dolgu Rengi kutusunun yanindaki simgeyi tiklatin, Damlalik aracini se¢in ve ardindan bir renk
orneklemek icin herhangi bir agik belgenin herhangi bir yerini tiklatin.

Damlalik isaret¢isi ya da Damlalik araci ile 6rneklediginiz rengi yansitmak i¢in Araglar panelindeki Dolgu Rengi
kutusunun rengi degisir ve ayrica segilen metnin rengi de degisir.

Secilen metin blogu icinde vurgulanan metne renk uygulama
Ozellik denetgisini veya herhangi bir Dolgu Rengi kutusunu kullanarak bir metin blogu i¢inde vurgulanan metnin
metin rengini degistirebilirsiniz. Vurgulanan metnin rengini diizenlemek i¢in Damlalik aracini kullanamazsiniz.

Not: Bir metin blogu icinde vurgulanan metne kontur uygulamaya kalkarsamz, biitiin metin blogu otomatik olarak
segilir.

Bir metin blogu icinde sadece vurgulanan metne metin rengi uygulamak icin asagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve renk acilir penceresinden bir renk segin ya da Dolgu
Rengi kutusu agilir penceresi agikken damlalik isaretcisini kullanarak ekran tizerinde herhangi bir yerden bir renk
ornekleyin.

+ Araglar panelindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve renk acilir penceresinden bir renk se¢in ya da Dolgu Rengi
kutusu agilir penceresi agikken damlalik isaret¢isini kullanarak ekran tizerinde herhangi bir yerden bir renk
ornekleyin.
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Harf araligini ayarlama

Harf araligi, goriintiimlerini gelistirmek i¢in belirli harf giftleri arasindaki aralig artirir veya azaltir. Cogu fontlarda,
“TA” veya “Va~ gibi belirli harf ciftleri arasindaki bogluk miktarini otomatik olarak diigiiren bilgiler bulunur.
Fireworks otomatik harf aralig1, metni gortintiilerken bir fontun harf aralig1 bilgisini kullanir, fakat bunu daha kiigiik
nokta boyutlarinda veya metinde kenar yumusatma bulunmadiginda kapatmak isteyebilirsiniz. Harf aralig1 yiizde
olarak olgilir.

«

Harf araligin1 ayarlamak i¢in Ozellik denetgisini veya klavyeyi kullanabilirsiniz.

Otomatik harf araligini devre disi birakmak icin:
% Ozellik denetgisinde Otomatik Harf Araligr'nin segimini kaldirin. Ozellik denetgisi minimize edilmigse, biitiin
ozellikleri gormek igin sag alt kosedeki genisletme okunu tiklatin.

Harf araligini ayarlamak igin:
1 Harf araligini ayarlamak istediginiz metni se¢mek i¢in agagidakilerden birini yapin:

Metin araciyla iki karakter arasini tiklatin.

Degistirmek istediginiz karakterleri vurgulamak i¢in Metin aracini kullanin.

Biitiin bir metin blogunu segmek icin Isaretci aracini kullanin. Birden gok metin blogu se¢mek igin Shift tusunu
basili tutup tiklatin.

N

Asagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetgisinde, Harf Aralig1 agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir yiizde degeri girin.

B
A. Harf Araligi agilir kaydiricist B. Harf araligt yiizdesi

Sifir normal harf araligini gosterir. Pozitif degerler harfleri birbirinden uzaklastirir. Negatif degerler harfleri
birbirine yaklastirir.

+ Klavye tizerindeki Sol Ok veya Sag Ok tuslarina basarken, Control (Windows) veya Command (Macintosh)
tusunu basili tutun.

Sol Ok tugu harfler arasindaki boslugu %1 azaltirken, Sag Ok tusu %1 artirir.

Harf araligini %10°luk artislarla ayarlamak icin Sol Ok veya Sag Ok tuslarina basarken, Shift ve Control
Q (Windows) veya Shift ve Command (Macintosh) tuslarini basili tutun.

Satir araligini ayarlama

Satir araligy, bir paragraf icindeki bitisik satirlar arasindaki mesafeyi belirler. Satir aralig1 piksel olarak veya noktalar
cinsinden satirlar1 taban ¢izgisinden taban ¢izgisine ayirarak mesafenin yiizdesi olarak ol¢iilebilir.

Satir araligini ayarlamak iin Ozellik denetgisini veya klavyeyi kullanabilirsiniz.

Ozellik denetcisindeki satir aralig segenekleri
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Ozellik denetgisinde segilen metnin satir araligini ayarlamak icin:

1 Ozellik denetgcisinde, Satir Aralig1 agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin. Varsayilan
deger %100diir.

2 Satir aralig: birimi tiiriinii segmek i¢in Satir Aralig1 Birimleri agilir meniistinden % veya pk (piksel) se¢in

Klavyeyi kullanarak secilen metnin satir araligini ayarlamak icin:
% Yukar1 Ok veya Asag1 Ok tuslarina basarken, Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basilt
tutun.

Yukar: Ok tusu satirlar arasindaki mesafeyi artirirken Asagi Ok tusu satirlar1 birbirine yakinlastirir.

Satir araligin 10’luk artislarla ayarlamak icin Yukar: Ok veya Asagi Ok tuslarina basarken, Shift ve Control
(Windows) veya Shift ve Command (Macintosh) tuglarini basili tutun.

Metin yonlendirmesini ayarlama

Bir metin blogu yatay veya dikey olarak yonlendirilebilir. Varsayilan deger olarak, metin yatay olarak yonlendirilir.
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Yatay ve dikey yonlendirme

Ayrica metin sagdan sola dogru veya soldan saga dogru akabilir.

malucnugak fagunculam:

Sagdan sola ve soldan saga dogru metin akist

Fireworks uygulamasinda, yatay ve dikey ydénlendirmeyi oldugu gibi metin akiginin yoniinii de Ozellik denetgisinde
ayarlarsiniz. Bu ayarlar sadece metin bloklarinin biitiiniine uygulanir.

Secilen bir metin blogunun yénlendirmesini ayarlamak icin:

1 Ozellik denetgisindeki Metin Yonlendirmesi diigmesini tiklatin.
2 Acilir mentiden bir yonlendirme se¢enegi belirleyin:

Soldan Saga Yatay Fireworks uygulamasinda bir¢ok dil i¢in varsayilan metin ayaridir. Metni yatay olarak
yonlendirir ve karakterleri soldan saga dogru goriintiiler.

Sagdan Sola Yatay metni yatay olarak yonlendirir ve karakterleri sagdan sola dogru gériintiiler. Metnin sagdan sola
dogru aktig1 dillerde metin gériintillemek icin faydalidir, Ibranice veya Arapga gibi.

Soldan Saga Dikey metni dikey olarak yonlendirir. Eger bunu zorunlu ve otomatik doniislerle ayrilmis metnin
satirlarina uygularsaniz, metnin her satir1 bir siitun gibi goriintiilenir. Siitunlar soldan saga dogru akar.
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Sagdan Sola Dikey metni dikey olarak yonlendirir. Doniislerle ayrilmis metnin birden ¢ok satir1 sagdan sola dogru
akan siitunlar olarak goriintiilenir. Bu segenek, Japonca gibi metnin siitunlar i¢inde sagdan sola dogru aktig: dillerde
metin goriintiilemek i¢in faydalidir.

Not: Dikey metin karakterleri daima yukardan asagi dogru akar. Dikey yonlendirme seceneklerinden birini segmek
sadece metin siitunlarinin sirasim etkiler, metin karakterlerinin sirasim etkilemez.

Metin hizalamasini ayarlama

Hizalama, metin blogunun kenarlarina gére metnin bir paragrafinin konumunu belirler. Yatay hizalamada, metin,
metin blogunun sag ve sol kenarlarina gore hizalanir. Dikey hizalamada, metin, metin blogunun iist ve alt
kenarlarina gore hizalanir. Yatay ve dikey metin yonlendirmesinin ayarlanmasi hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Metin yonlendirmesini ayarlama’, sayfa 121.

Yatay metni, metin blogunun soluna veya sagina hizalayabilirsiniz, ortalayabilirsiniz ya da tamamen
yaslayabilirsiniz, boylece metin hem sol hem de sag kenara hizalanir. Varsayilan deger olarak, yatay metin sola
hizalanir.

Dikey metin, metin blogunun iistiine veya altina hizalanabilir, metin blogu i¢inde ortalanabilir ya da hem {ist hem
de alt kenarlar arasinda tamamen yaslanabilir.

Uzatilmis bir filtre olusturmak veya metni belirli bir araliga sigdirmak i¢in hizalamay1 metni yatay (yatay
yonlendirilmis metinler i¢in) veya dikey olarak uzatmaya (dikey yonlendirilmis metinler i¢in) ayarlayabilirsiniz.

dlagunculam:

Metin blogunu doldurmak icin uzatilms yatay metin

Metin vurgulandiginda veya bir metin blogu segildiginde hizalama kontrolleri Ozellik denet¢isinde goriintiilenir.

Ozellik denetcisindeki metin hizalama secenekleri

Metin hizalamasini ayarlamak icin:
1 Metni segin.

2 Ozellik denetgisindeki bir hizalama diigmesini tiklatin.

Metni girintili yapma
Ozellik denetgisini kullanarak bir paragrafin ilk satirina girinti yapabilirsiniz. Girinti piksel cinsinden 8l¢iiliir.

1

1} b

Ozellik denetcisindeki paragraf girintisi secenegi
Ozellik denetgcisi minimize edilmisse, biitiin dzellikleri gérmek igin sag alt kdsedeki genisletme okunu tiklatin.

Secilen bir paragrafin ilk satirina girinti yapmak icin:
% Ozellik denetgisinde, Paragraf Girintisi agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin.
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Paragraf araligini ayarlama

Ozellik denetgisini kullanarak paragraflardan énce ve sonraki bosluk miktarini belirleyebilirsiniz. Paragraf aralig
piksel cinsinden ol¢iiliir.

f
<
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b
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Ozellik denetcisindeki paragraf aralig: secenekleri
Ozellik denetcisi minimize edilmisse, biitiin dzellikleri gérmek igin sag alt kdsedeki genigletme okunu tiklatin.

Secilen paragraflardan 6nce gelen boslugu ayarlamak igin:
% Ozellik denetcisinde, Paragraftan Once Bosluk agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin.

Secilen paragraflardan sonra gelen boslugu ayarlamak icin:
% Ozellik denetgisinde, Paragraftan Sonra Bosluk agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin.

Metin kenarlarini diizglinlestirme

Bir metin kenarini diizgiinlestirmek icin ona “kenar yumusatma” uygularsiniz. Bu, metnin kenarlarinin arka planla
gecismesini saglar, boylece metin daha temiz olur ve biiyiik oldugunda daha okunabilir olur.

Orijinal metin; diizgiinlestirmeden sonra

Kenar yumugatmayi ayarlamak i¢in Ozellik denetgisini kullanirsiniz. Ozellik denetgisi minimize edilmisse, biitiin
ozellikleri gormek igin sag alt kosedeki genisletme okunu tiklatin. Kenar yumusatmasi verili bir metin blogundaki
biitiin karakterlere uygulanir.

Kenar Yumusatma Yok metin diizgiinlestirmesini devre dis1 birakr.
Net Kenar Yumusatma metnin kenarlari ile arka plan arasinda keskin bir gegis olusturur.

Giiglii Kenar Yumusatma metin karakterlerinin seklini koruyarak ve karakterlerin ayrintili alanlarini bityiiterek,
metnin kenarlari ile arka plan arasinda ¢ok sert bir gegis olusturur.

Diizgiin Kenar Yumusatma metnin kenarlari ile arka plan arasinda yumusak bir gegis olusturur.

Sistem Kenar Yumusatma Windows XP veya Mac OS X tarafindan saglanan metin diizgiinlestirme yontemini
kullanur.

Ozel Yumusatma Yok kenar yumugatma iizerinde agagidaki uzman seviyesi kontrolleri saglar:
Ornekleme metin kenarlar ile arka plan arasindaki gegisi olugturmak i¢in kullanilan ayrinti miktarini belirler.
Keskinlik metnin kenarlari ile arka plan arasinda gegisin diizgiinliigiinii belirler.

Kuvvet metin kenarlarinin arka plana ne kadar karisacagini belirler.

Secilen metne kenarlari yumusatilmis bir kenar uygulamak icin:
% Ozellik denetgisinde, Kenar Yumusatma acilir meniisiinden bir secenek belirleyin.
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Not: Adobe FreeHand dosyalar: gibi agik vektor dosyalar: agtigimizda, Fireworks uygulamasinda metnin kenarlar:
yumusatilir. Ozellik denetcisini kullanarak bu niteligi diizenleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Diger
uygulamalarda olusturulmus grafikleri agma”, sayfa 17.

Karakter genisligini ayarlama
Ozellik denetgisindeki Yatay Olcek secenegini kullanarak yatay metnin karakter genisligini genisletebilir veya

daraltabilirsiniz.

Yatay ol¢ek ytizde degerleri ile 6lgiiliir. Varsayilan deger %100diir.

&5 o

Ozellik denetgisindeki Yatay Olgek segenegi
Ozellik denetcisi minimize edilmigse, biitiin ézellikleri gérmek icin sag alt kdgedeki genigletme okunu tiklatin.

Secilen karakterleri genisletmek veya daraltmak icin:

% Ozellik denetgisinde, Yatay Olgek acilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin.
Karakterlerin genisligini veya yiiksekligini genisletmek i¢in kaydiriciyr %100’tin @istiine siiriikleyin, daraltmak i¢in
ise altina siirtikleyin.

Taban ¢izgisi kaymasini ayarlama

Taban ¢izgisi kaymasi, metnin dogal taban ¢izgisinin {istiine veya altina ne kadar yakin olacagini belirler. Taban
¢izgisi kaymasi yoksa, metin taban ¢izgisinin tizerine oturur. Alt simge ve iist simge karakterleri olugturmak igin
taban ¢izgisi kaymasini kullanabilirsiniz.

Non €8t quod contemnas hoc studendi genus.

Taban ¢izgisi kaymas1 kontrolleri Ozellik denetgisindedir. Taban cizgisi kaymasi piksel cinsinden &lgiiliir.

-

Ozellik denet¢isindeki Taban Cizgisi Kaymas seenegi

Secilen metnin taban ¢izgisi kaymasini ayarlamak icin:

+ Fireworks uygulamasinin alt simge veya st simge metnini sirasiyla ne kadar alta veya yukariya yerlestirmesi
gerektigini belirlemek icin Ozellik denetgisinde, Taban Cizgisi Kaymas1 agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin
kutusuna bir deger girin. Ust simge karakterleri olugturmak icin pozitif degerler girin. Alt simge karakterleri
olusturmak icin negatif degerler girin.

Konturlari, dolgulari ve filtreleri metne uygulama

Diger herhangi bir nesneye yaptiginiz gibi, secilen bir metin blogu i¢indeki metne konturlari, dolgular: ve filtreleri
uygulayabilirsiniz. Stiller panelindeki herhangi bir stili, bir metin stili olmasa bile metne uygulayabilirsiniz. Ayrica,
metin niteliklerini kaydederek yeni bir stil de olusturabilirsiniz.

Metni olusturduktan sonra, metin Fireworks uygulamasinda diizenlenebilir olarak kalir. Metni diizenlerken
konturlar, dolgular, filtreler ve stiller otomatik olarak giincellenir.
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Kontur, dolgu, filtre ve stil uygulanmis metin

Bir metin blogu i¢indeki vurgulanmis metne diiz metin rengi uygulayabilirsiniz. Fakat, kontur nitelikleri ve degrade
dolgular gibi diiz olmayan dolgu nitelikleri secilen bir metin iginde sadece vurgulanan metne degil, biitiin metne
uygulanir.

Konturlar ve dolgular hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Rengi, Konturlar1 ve Dolgular1 Uygulama’, sayfa 132.
Stilleri kullanma hakkinda daha fazla bilgi igin, bkz. “Stilleri kullanma’, sayfa 191. Canli Filtreler hakkinda daha fazla
bilgi igin, bkz. “Canl1 Filtreleri Uygulama’, sayfa 154.

Yeni bir metin blogu olusturdugunuzda, Metin araci kontur veya Canli Filtre ayarlarini sakli tutmaz. Fakat, metne
uyguladiginiz kontur, dolgu ve Canli Filtreler niteliklerini bir stil olarak yeniden kullanmak igin Stiller panelinde
kaydedebilirsiniz. Metin niteliklerini stil olarak kaydetmek, metnin kendisini degil sadece nitelikleri kaydeder.

Metin niteliklerini stil olarak kaydetmek igin:
1 Bir metin nesnesi olusturun ve istediginiz nitelikleri uygulayn.

2 Metin nesnesini segin.
3 Stiller paneli Segenekler meniisiinden Yeni Stil’i segin.
4 Yeni stil icin 6zellikleri se¢in ve bunu adlandirin.

5 Tamam tiklatin.

Yola metin ekleme

Metni dikdortgen metin bloklarinin sinirlamalarindan kurtarmak i¢in bir yol ¢izebilir ve metni bu yola
ekleyebilirsiniz. Metin yolun sekli boyunca akar ve diizenlenebilir nitelikte kalir.

Metin eklediginiz yol gegici olarak kontur, dolgu ve filtre niteliklerini kaybeder. Sonradan uyguladiginiz biitiin
kontur, dolgu ve filtre nitelikleri yola degil metne uygulanir. Daha sonra metni yoldan ayirirsaniz, yol kontur, dolgu
ve filtre niteliklerini geri kazanir.

Not: Zorunlu ve otomatik doniisler iceren metni yola eklemek beklenmeyen sonuglara yol agabilir.

Metin agik bir yola eklenirse yolun uzunlugunu asar, geriye kalan metin geri déner ve yolun seklini tekrarlar.
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Geri donen ve yolun seklini izleyen, yol tizerindeki bir metin
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Metni bir yol iizerine yerlestirmek icin:
1 Shift tusunu basili tutup bir metin blogu ve bir yol se¢in.

2 Metin > Yola Ekleyi segin.

Metni secilen bir yoldan ayirmak icin:
< Metin > Yoldan Ayir’ segin.

Yollara eklenen metni ve yollari diizenleme
Bir yola eklediginiz metin diizenlenebilir olarak kalir. Ayrica, yolun seklini de diizenleyebilirsiniz.

Bir yola eklenmis metni diizenlemek icin asagidakilerden birini yapin:
- Isaretci veya Alt Secim araciyla bir yol nesnesi iizerindeki metni cift tiklatin.

+ Metin aracini se¢in ve diizenlemek i¢cin metni secin.

Yolun seklini diizenlemek icin:
1 Alt Se¢im aracini kullanarak bir yol nesnesi tizerindeki metni se¢in. Yol noktalar: simdi alt se¢ilmistir ve
diizenlenmeye hazirdir.

2 Yolu yeniden sekillendirmek i¢in noktalar: stiriikleyin.

Not: Ayrica, yolu diizenlemek icin Bezier Kalemi aracini da kullanabilirsiniz. Noktalar diizenlenirken metin yolun
etrafinda otomatik olarak dogru akacaktir.

Bir yol lizerindeki metin yonlendirmesini ve yonii degistirme
Yolu izdiginiz sira, yola eklediginiz metnin yoniinii belirler. Ornegin, bir yolu sagdan sola gizerseniz, eklenen metin
geriye dogru ve tersyiiz olarak goriintiilenir.

—wrenounbey

Sagdan sola dogru ¢izilmis bir yola eklenen metin

Bir yola eklenmis metnin yonlendirmesini degistirebilir veya yoniinii ters ¢evirebilirsiniz. Ayrica, bir yol tizerindeki
metnin baslangi¢c noktasini da degistirebilirsiniz.

Secilen bir yol iizerindeki metnin yonlendirmesini degistirmek icin:

% Metin > Yonlendirmeyi se¢in ve bir yonlendirme segin.

\,agUﬂEU.-’am

Bir yol etrafinda dondiiriilen metin

|aQ“ NCcu |am

Bir yol tizerinde dikey olarak yonlendirilmis metin
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Bir yol etrafinda dikey olarak egriltilmis metin

\'&%U ﬂCUfam

Bir yol etrafinda yatay olarak egriltilmis metin

Secilen bir yol iizerindeki metnin yoniinii ters cevirmek icin:
% Metin > Yoni Ters Cevir'i segin.

Bir yola eklenmis metnin baslangi¢ noktasini tasimak igin:
1 Bir yol nesnesi tizerindeki metni segin.

2 Ozellik denetgisindeki Metin Uzakligi metin kutusuna bir deger girin. Ardindan Enter tusuna basin.

Not: Ozellik denetcisi minimize edilmisse, biitiin ozellikleri gsrmek icin sag alt késedeki genisletme okunu tiklatin.

Metni donustiirme

Diger nesneleri déniistiirebildiginiz yollardan metin bloklarini da déniistiirebilirsiniz. Ozgiin metin efektleri
olusturmak icin metni 6lgekleyebilir, dondiirebilir, egriltebilir ve ¢evirebilirsiniz.

Keskin doniistiirmeler metnin okunmasini giiclestirebilmesine ragmen, dontstiiriilmiis metni hala
diizenleyebilirsiniz. Bir metin blogu doniistiirmesi metnin yeniden boyutlandirilmasina veya 6l¢eklenmesine neden
oldugunda, ortaya cikan font boyutu metin secildiginde Ozellik denetgisinde gériintiilenir.

Metni yollara doniistiirme

Metni yollara déniistiirebilir ve ardindan herhangi bir vektor nesnesine yaptiginiz gibi harflerin sekillerini
diizenleyebilirsiniz. Metni yollara doniistiirdiikten sonra biitiin vekt6r diizenleme araglarini kullanabilirsiniz. Fakat,
onu artik bir metin olarak diizenleyemezsiniz.

Secilen metni yollara déniistiirmek igin:
% Metin > Yollara Doniigtiir’ii segin.

Yollara doniistiiriilen metin biitiin gorsel niteliklerini korur, fakat onu sadece yollar olarak diizenleyebilirsiniz.
Déniistiirillen metni bir grup olarak diizenleyebilir veya dontistiiriilen karakterleri tek tek diizenleyebilirsiniz.
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Doniistiiriilen metin karakteri yollarini tek tek diizenlemek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Alt Se¢im araciyla donistiirillen metni segin.

+ Doniistiiriilen metni segin ve Degistir > Grubu C6z’li segin.

Vektor diizenleme araglarini kullanarak doniistiiriilmiis tek tek karakter yollarini diizenleyebilirsiniz. Yollar:
diizenleme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Yollar1 diizenleme”, sayfa 105.

Metnin yollara donistiiriilmesiyle olusturulmus bir metin nesnesinden birlesik bir yol olusturabilirsiniz.

Metnin yollara doniistiiriilmesiyle olusturulmus bir yol grubundan birlesik bir yol olusturmak icin:
1 Yol grubunu segin.

2 Degistir > Grubu C6z’i segin.

3 Degistir > Yollar1 Birlestir > Birlestir’i segin.

ice metin aktarma

Bir kaynak belgeden metin kopyalayip gegerli Fireworks belgesine yapistirabilirsiniz ya da metni kaynaktan gegerli
belgeye siiriikleyebilirsiniz. Ayrica, Fireworks uygulamasinda biitiin bir metin dosyasini agabilir veya ige
aktarabilirsiniz.

Fireworks RTF (zengin metin formati) ve ASCII (diiz metin) formatlarini ige aktarabilir.

Bir metin dosyasini agmak veya ice aktarmak icin:
1 Dosya > A¢'1 veya Dosya > Ige Aktar’1 segin.

2 Dosyayi igeren klasore gelin.

3 Dosyayi segin ve Tamam? tiklatin.

Photoshop metni

Metin igeren bir Photoshop dosyasini agabilir veya ice aktarabilirsiniz. Ayrica, bir Photoshop dosyasindan metin
kopyalayip gecerli Fireworks belgesine yapistirabilir ya da metni Photoshop dosyasindan gegerli belgeye
stiriikleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diger uygulamalarda olusturulmus grafikleri agma’, sayfa 17.

RTF dosyalan

RTF metni ige aktarilirken, Fireworks su nitelikleri korur:
« Font, boyut ve stil (kalin, italik, alt ¢izgi)

« Hizalama (sol, sag, orta, yaslanmis)

« Satir Aralig

« Taban ¢izgisi kaymasi

« Karakter aralig

+ Yatay olcek

» Ilk karakterin rengi

Diger biitiin RTF bilgileri yok sayilir.
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Fireworks uygulamasinda, RTF dosyalarin: kopyalayip yapistirarak veya stiriikleyip birakarak ice aktaramazsiniz.

ASCII metni

Ige aktarma yontemlerinden herhangi birini kullanarak ASCII metnini ige aktarabilirsiniz. I¢e aktarilan ASCII
metni gecerli varsayilan fonta, 12 piksel yiikseklik, ve gecerli dolgu rengine ayarlanir.

Eksik fontlari telafi etme

Fireworks uygulamasinda bilgisayariniza kurulmamis fontlar igeren bir belge agarsaniz, Fireworks fontlar1
degistirmek mi yoksa fontlarin goriintimiinii korumak mu istediginizi sorar. Bu, ayni fontlarin kurulu olmadig: diger
bilgisayarlardaki kullanicilarla dosyalar1 paylasirsaniz faydalidir.

Goruntimii Koru’yu segmek metni, metnin orijinal fontlarindaki goriiniimiinde gosteren bir bitmap goriintiisiiyle
degistirir. Metni hala diizenleyebilirsiniz, fakat bunu yaparsaniz, Fireworks bitmap goriintiisiinii sisteminizde kurulu
olan bir fontla degistirir. Bu, metnin goriinimiiniin degismesine neden olur.

Eksik fontlarin degistirmek i¢in fontlar segebilirsiniz. Fontlar: degistirdikten sonra, belge acilir ve metni diizenleyip
kaydedebilirsiniz. Belge orijinal fontlarin bulundugu bir bilgisayarda yeniden agildiginda, Fireworks orijinal fontlar:
hatirlar ve kullanir.

Bir degistirme fontu segmek icin:
1 Eksik fontlarin oldugu bir belge agin.

Eksik Fontlar iletisim kutusu agilir.

2 Eksik Fontu Degistir listesinden bir eksik font segin.

3 Asagidakilerden birini yapin:

+ Hedef listesinden bir degistirme fontu segin.

+ Metni varsayilan sistem fontunda gériintillemeyi segin.

« Eksik fontu oldugu gibi birakmak i¢in Degisiklik Yok'u tiklatin.
4 Tamam? tiklatin.

Ayn1 eksik fontlu bir belgeyi bir sonraki agisinizda, Eksik Fontlar iletisim kutusunda sectiginiz fontlar bulunur.

Yazim denetimi

Bir belgedeki belirli metin bloklar1 veya biitiin metin i¢in yazim denetimi yapmak tizere Metin meniisiindeki Yazim
Denetimi komutunu kullanabilirsiniz.

Metne yazim denetimi yapmak igin:

1 Bir veya daha fazla metin blogu secin. Hi¢bir metin blogu secilmezse, Fireworks biitiin belgede yazim denetimi
yapar.

2 Metin > Yazim Denetimi’ni segin.

3 Fireworks uygulamasinda daha 6nce yazim denetimi yapmadiysaniz, bir sézlitk segmenizi isteyen bir iletigsim

kutusu gériirsiiniiz. fletisim kutusunu kapatmak icin Tamam tiklatin. Sézliik listesinden bir dil segin ve Tamam’t
tiklatin.
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Bir dil se¢mezseniz, bir belgeye her yazim denetimi uyguladiginizda Fireworks bir dil s6zIiigii segmenizi ister.

Not: Adobe.tlx secenegi her zaman Sozliik listesinin en iistiinde segilir. Bu secenek hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz.
“Yazim denetimini ozellestirme”, sayfa 130.

4 Yazim Denetimi iletisim kutusu agilir. Bulunan her sézciik i¢in uygun secenegi belirleyin:
Kisisele Ekle taninmayan sozctigi kisisel sozliigiiniize ekler
Yoksay taninmayan sozciigiin gegerli 6rnegini atlar.

Tiimiinii Yoksay gecerli yazim denetimi oturumu sirasinda taninmayan sozciigiin biitiin 6rneklerini atlar. Bir
sonraki yazim denetimi uygulamanizda, Fireworks sozctigii bir kez daha taninmayan olarak belirler.

Degistir taninmayan sdzciigiin gegerli rnegini, Degistir kutusunda yazdiginiz metinle veya Oneriler listesindeki
secimle degistirir.

Tiimiinii Degistir taninmayan sozciigiin biitiin 6rneklerini ayni bigimde degistirir.
Sil bulundugunda tekrarlanan kelimelerden birini kaldirir.

Bir belgedeki yazim denetimi tamamlandiginda, Fireworks Yazim Denetimi iletisim kutusunu kapatir ve yazim
denetiminin tamamlandigini belirten bir mesaj gériintiiler.

Yazim denetimini 6zellestirme

Yazim Denetimi Ayari iletisim kutusunu kullanarak Fireworks uygulamasinin yazim denetimi uygulama bi¢imini
oOzellestirebilirsiniz.

Buradan, Fireworks uygulamasinin yazim denetimi sirasinda kullanmast i¢in bir veya daha fazla dil sozligi
belirleyebileceginiz gibi sozciikleri kisisel sozliigiintizde de diizenleyebilirsiniz. Ayrica, Fireworks uygulamasinin,
Internet ve dosya adresleri dahil, hangi 6gelere yazim denetimi uygulamasini istediginizi belirleyebilirsiniz.

Fireworks uygulamasinda yazim denetimini 6zellestirmek icin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

+ Metin > Yazim Denetimi Ayarr’ni segin.

* Yazim Denetimi iletisim kutusunda Ayar diigmesini tiklatin.

2 Yazim Denetimi Ayari iletisim kutusunda istediginiz secenegi belirleyin:
+ Bir veya daha fazla dil sozligi segin.

Not: Macromedia.tlx segenegi her zaman sozliik listesinin en iistiinde segilir. Bu, ozel yazim denetimi sozliigiiniiziin
bulundugu dosyadir.

« Kisisel Sozliik Yolu metin kutusunun yanindaki klasor simgesini tiklatarak 6zel bir sozliik i¢in gozatin.

« Kisisel Sozlugii Diizenle diigmesini tiklatarak ve listede sozciikler ekleyerek, silerek veya degistirerek 6zel sozliigii
diizenleyin.

+ Yazim denetimine dahil olmasini istediginiz s6zciik tiirlerini segin.

3 Tamam tiklatin.
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Metin Duizenleyiciyi kullanma

Fireworks 4 ve onceki stiriimlerde, Metin Diizenleyici metin olusturmak ve diizenlemek igin kullaniliyordu. Metin
Diizenleyicide bulunan biitiin metin diizenleme ve bicimlendirme secenekleri simdi Ozellik denetgisinde bulunur.
Fakat, Metin meniisii yoluyla Metin Diizenleyiciye hala erisebilirsiniz.

Metin Diizenleyici, biiyiik metin bloklari, bir yola eklenmis metin veya okunmast zor font ve boyutlarda metinler
gibi ekranda diizenlemesi zor olabilen metinlerle ¢alismak i¢in faydalidir. Diizenlemeyi kolaylastirmak icin boyle
metinleri gerekliyse sistem fontunda ve varsayilan boyutta goriintiilemeyi segebilirsiniz.

Metin Diizenleyiciyi goriintiilemek icin:
1 Bir metin blogu se¢in ve Metin > Diizenleyici'yi se¢in.

2 Kullanilabilir secenekleri kullanarak metni degistirin ve bigimlendirin.

3 Degisiklikleri uygulamak i¢cin Tamam tiklatin ve Metin Diizenleyiciyi kapatin.

Metni sistem fontunda goriintiilemek icin:
+ Metin Diizenleyicide Fontu Goster’in se¢imini kaldirin.

|:| Fonku gaster

Metni varsayilan boyutta goriintiilemek icin:
+ Metin Diizenleyicide Boyut ve Rengi Goster’in se¢imini kaldirin.

|:| Bowvuk we rengi goster



Boliim 7: Rengi, Konturlari ve Dolgular:
Uygulama

Fireworks CS3’te, renkleri organize etmek ve se¢mek i¢in ve renkleri bitmap gériintiilerine ve vektor nesnelerine
uygulamak i¢in ¢ok esitli paneller, araglar ve secenekler bulunur.

Renk Ornekleri panelinde, Renk Kiipleri, Siirekli Ton veya Gri Tonlama gibi hazir ayar renk &rnegi gruplari segebilir
ya da favori renklerinizi veya miisterinizin onayladig1 renkleri igeren 6zel renk 6rnegi gruplar: olusturabilirsiniz.
Renk Karistiricisinda, Onaltili, RGB veya Gri Tonlama gibi renk modelleri segebilir ve ardindan dogrudan renk
¢ubugundan veya belirli renk degerleri girerek kontur ve dolgu renklerini segebilirsiniz.

Fireworks caligma alani boyunca, secenekler ve nesne 6zellikleri i¢in gegerli renk se¢imlerini gosteren renk kutulari
bulacaksiniz. Bir renk kutusunu tiklattiginizda, renk kutusu i¢in bir renk segebileceginiz renk agilir penceresi
goriirsiiniiz. Isaretciyi agik bir renk agilir penceresinden uzaga tastyin, béylece ekran {izerindeki herhangi bir rengi
renk kutusuna uygulamak i¢in tiklatabilirsiniz.

Araglar panelinin Renkler boliimiinde kontur ve dolgu rengi kontrolleri ve diger renk segenekleri bulunur. Bitmap
boliimiinde, bitmap secimlerine, benzer renk alanlarina ve vektor nesnelerine renk uygulamak igin
kullanabileceginiz Boya Kovasi, Degrade Dolgu ve Damlalik araglari bulunur. Bu bitmap araglari hakkinda bilgi i¢in,
bkz. “Bitmap’lerle Calisma’, sayfa 63.

Not: Canli Filtreleri ve filtreleri kullanarak renk diizeltme hakkinda bilgi icin, bkz. “Bitmap rengini ve tonunu
ayarlama’, sayfa 74.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:

+ “Araglar panelinin Renkler bolimiinii kullanma’, sayfa 132

+ “Renk o6rnekleri gruplarini ve renk modellerini organize etme”, sayfa 133
+ “Renk kutularini ve renk agilir pencerelerini kullanma’, sayfa 141

+ “Konturlarla ¢aligma’, sayfa 142

+ “Dolgularla ¢alisma’, sayfa 146

+ “Degrade ve desen dolgularini uygulama’, sayfa 147

+ “Kontur ve dolgulara doku ekleme’, sayfa 151

Araclar panelinin Renkler boliiminii kullanma

Araglar panelinin Renkler boliimiinde, se¢ilen nesnelerin kontur ve dolgularinin renk se¢imleri tarafindan etkilenip
etkilenmeyecegini belirleyen, Kontur Rengi ve Dolgu Rengi kutularini etkinlestirmek i¢in kontroller bulunur.
Ayrica, Renkler boliimiinde renkleri hizlica varsayilan degere sifirlamak, kontur ve dolgu rengi ayarlarini Higbirine
ayarlamak ve dolgu ve kontur renklerini takas etmek icin kontroller bulunur.

Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunu etkinlestirmek igin:
% Araglar panelinde, Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunun yanindaki simgeyi tiklatin. Etkin renk kutusu alan1
Araglar panelinde basili bir diigme olarak goriintiilenir.
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Not: Boya Kovast aract, piksel secimlerini ve vektor nesnelerini Araglar panelindeki Dolgu Rengi kutusunda
gosterilen renkle doldurur.

4 /' #999999

I 6

Dolgu Secenekleri. ..

Araglar panelindeki Renk kutular: ve renk agilir penceresi

Renkleri varsayilan degere sifirlama
% Araglar panelindeki veya Renk Karistiricis'ndaki Varsayilan Renkler diigmesini tiklatin.

Kontur veya Dolgu Yok diigmesini kullanarak secilen nesnelerden kontur ve dolguyu kaldirmak igin:
1 Araglar panelinin Renkler boliimiindeki Kontur veya Dolgu Yok diigmesini tiklatin.

Etkin 6zellik kontur veya dolgusu Higbirine doniistir.

2 Etkin olmayan 6zelligi de Hicbirine ayarlamak i¢in, Kontur veya Dolgu Yok diigmesini tekrar tiklatin.

Not: Ayrica, herhangi bir Dolgu Rengi veya Kontur Rengi kutusu agilir penceresinde Saydam diigmesini tiklatarak veya
Ozellik denetgisindeki Dolgu Seenekleri veya Kontur Secenekleri agilir meniisiinden Hicbiri'ni segerek de segilen
nesnelerin dolgu ve konturunu Hicbirine ayarlayabilirsiniz.

Dolgu ve kontur renklerini takas etmek igin:

L3 Araglar panelindeki veya Renk Karistiricistndaki Renkleri Takas Et diigmesini tiklatin.

Renk ornekleri gruplarini ve renk modellerini organize
etme

Renkler panel grubunu olusturmak i¢in Renk Ornekleri paneli ve Renk Karigtiricist birlesir. Renk Ornekleri
panelinde kontur ve dolgu renklerini segebileceginiz gibi renk 6rnegi gruplarini goriintiileyebilir, degistirebilir,
olusturabilir ve diizenleyebilirsiniz. Bir renk modeli segmek, renk degeri kaydiricilarini siiriikleyerek veya renk
degerleri girerek kontur ve dolgu renklerini karistirmak ve kontur ve dolgu renklerini dogrudan renk ¢ubugundan
se¢cmek icin Renk Karistiricisini kullanabilirsiniz. Ayrica, renk paletleri olusturmak ve takas etmek ve alternatif renk
diizenleri kesfetmek i¢in Renk Paletini kullanabilirsiniz.

Renk Ornekleri panelini kullanarak renkleri uygulama
Renk Ornekleri paneli gegerli renk 6rnegi grubundaki tiim renkleri goriintiiler. Segilen vektdr nesnelerine veya
metne kontur ve dolgu renklerini uygulamak icin Renk Ornekleri panelini kullanabilirsiniz.
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Renk Ornekleri panelini kullanarak secilen bir nesnenin kontur veya dolgusuna bir renk uygulamak icin:
1 Etkinlestirmek igin Araglar paneli veya Ozellik denetcisindeki Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunun
yanindaki simgeyi tiklatin.

2 Renk Ornekleri paneli heniiz agilmadiysa, Pencere > Renk Ornekleri’ni segin.

3 Segilen nesnenin kontur veya dolgusuna rengi uygulamak igin bir renk 6rnegini tiklatin. Renk, etkin Kontur
Rengi veya Dolgu Rengi kutusunda gériintiilenir.

Renk drnegi gruplarini degistirme

Kolayca bagka bir renk drnegi grubuna gegebilir veya kendinizinkini olusturabilirsiniz. Renk Ornegi paneli
Secenekler meniisiinde asagidaki renk 6rnegi gruplari bulunur: Renk Kiipleri, Siirekli Ton, Macintosh Sistemi,
Windows Sistemi ve Gri Tonlama. ACT ve GIF dosyalar1 olarak kaydedilen renk paleti dosyalarindan 6zel renk
orneklerini ice aktarabilirsiniz.

Bir renk 6rnegi grubu se¢gmek icin:
% Renk Ornekleri paneli Secenekler meniisiinden bir renk érnegi grubu segin.

Not: Renk Kiiplerini se¢mek sizi varsayilan renk érnegi grubuna geri dondiiriir.

Ozel bir renk 6rnegi grubu secmek igin:
1 Renk Ornekleri paneli Secenekler meniisiinden Renk Orneklerini Degistir’i segin.

2 Klasore gelin ve bir renk 6rnegi dosyast segin.
3 A¢1tiklatin.

Renk 6rnegi dosyasindaki renk 6rnekleri 6nceki renk 6rneklerinin yerini alir.

Not: Ozel bir renk érnegi grubu olusturma hakkinda bilgi icin, bkz. “Renk Ornekleri panelini ézellestirme”, sayfa 134
ve “Paletleri kaydetme”, sayfa 281.

Harici bir renk paletinden gecerli renk 6rneklerine, renk 6rnekleri eklemek igin:
1 Renk Ornekleri paneli Secenekler meniisiinden Renk Ornekleri Ekle’yi segin.

2 Istediginiz klasore gelin ve bir renk paleti dosyasi segin.
Not: Fireworks, ACT veya GIF dosyalar: olarak ice aktarilmus paletlerden yeni renk ornekleri ekleyebilir.
3 Tamam tiklatin.

Fireworks, yeni renk orneklerini gegerli renk 6rneklerinin sonuna ekler.

Renk Ornekleri panelini 6zellestirme
Renk Ornekleri panelini kullanarak renk érneklerini veya biitiin renk érnegi gruplarini ekleyebilir, silebilir,
degistirebilir veya siralayabilirsiniz.

Not: Diizenle > Geri Al1 segmek renk ornegi ekleme veya silme islemlerini geri almaz.
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it w Renkler

Rerk Grnekleri

Renk Ornekleri paneli

Renk Ornekleri paneline bir renk eklemek igin:
1 Araglar panelinden Damlalik aracini segin.

2 Ozellik denetgisindeki Ornek agilir meniisiinden érneklemek igin piksel sayisin1 segin. 1 piksel, 3x3 Ortalama
veya 5x5 Ortalama

3 Bir renk 6rneklemek i¢in a¢ik herhangi bir Fireworks Belgesi penceresi i¢inde herhangi bir yeri tiklatin.

4 Damlalik isaretcisinin ucunu, Renk Ornekleri panelinde son renk érneginden sonraki agik bosluga tagryin.
Damlalik isaretcisi, boya kovast isaret¢isine donisiir.

5 Renk 6rnegini eklemek i¢in tiklatin.

Renk agilir penceresinin Segenekler mentisiinde Web Uyumlu Yap segerseniz, damlalik isaretgisiyle aldigimz web
Q uyumlu olmayan renk, web uyumlu en yakin renge doniistiiriiliir.

Bir renk 6rnegini bagka bir renkle degistirmek icin:
1 Araglar panelinden Damlalik aracini segin.

2 Ozellik denetgisindeki Ornek agilir meniisiinden érneklemek igin piksel sayisin1 segin. 1 piksel, 3x3 Ortalama
veya 5x5 Ortalama

3 Bir renk 6rneklemek i¢in herhangi bir Fireworks Belgesi penceresi iginde herhangi bir yeri tiklatin.
4 Shift tusunu basili tutun ve isaretciyi Renk Ornekleri panelinde bir renk {izerine yerlestirin.
[saretci, boya kovas isaretgisine déniisiir.

5 Yeni renkle degistirmek icin renk 6rnegini tiklatin.

Renk Ornekleri panelinden bir renk 6rnegi silmek igin:
1 Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutun ve isaretciyi bir renk 6rnegi iizerine
yerlestirin.

Isaretci, makas isaretciye doniisiir.

2 Renk Ornekleri panelinden silmek i¢in renk érnegini tiklatin.

Orneklenen renklerin bir secimini kaydetmek iin:
1 Orneklenen renkleri Renk Ornekleri paneline ekleyin.

2 Renk Ornekleri paneli Segenekler meniisiinden Renk Orneklerini Kaydet'i segin.

Renk Orneklerini Diga Aktar iletisim kutusu agilir.

3 Bir dosya ad1 ve dizin se¢in ve Kaydet’i tiklatin.
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Renk 6rneklerini temizleme ve siralama
Renk Ornekleri paneli Secenekler mentiisiinii kullanarak renk drneklerini temizleyebilir ve siralayabilirsiniz.

Renk 6rneklerini temizlemek veya siralamak igin:
% Renk Ornekleri paneli Secenekler meniisiinden asagidakilerden birini segin:

Renk Orneklerini Temizle. biitiin Renk Ornekleri panelini temizler.

Renge Gére Sirala. renk 6rneklerini renk degerine gore siralar.

Renk Karistiricisinda renkler olusturma

Renk Karistiricisinda, kaydiricilari siiriikleyerek ya da RGB, Onaltili veya CMY gibi bir renk modelinin her bileseni
i¢in degerler girerek renkler olusturabilirsiniz. Olusturdugunuz renk etkin Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusuna
uygulanir. Renk Karistiricisinda ayrica gegerli renk modelindeki renklerin araligini goriintiileyen bir renk ¢ubugu
bulunur. Bir rengi uygulamak i¢in renk gubugunda herhangi bir yeri tiklatabilirsiniz. Ayrica, bir Windows veya
Macintosh sistem rengi se¢mek i¢in sistem renk segici diigmesini tiklatabilirsiniz.

CMY bir renk modeli secenegi olmasina ragmen, Fireworks uygulamasindan dogrudan disa aktarilan grafikler

baski icin ideal degildir. Disa aktarilan Fireworks grafiklerini yeniden tasarlamak icin grafikleri, dijital renk
ayrimlari kullamldiginda RGB goriintiilerinin CMYK déniisiimlerini otomatik olarak gerceklestiren Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop veya Adobe FreeHand yazilimlarina aktarabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin bu programlarin
belgelerine bakin.

Renk Karistiricisinda renkleri karistirma
Etkin rengin degerlerini goriintiilemek ve yeni renkler olusturmak tizere renk degerlerini diizenlemek i¢in Renk
Karigtiricisini kullanabilirsiniz.
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Varsayilan deger olarak, Renk Karistiricisi, kirmizi (K), yesil (Y) ve mavi (M) renk bilesenleri i¢in onaltili renk
degerlerini goriintiileyerek, RGB renklerini onaltili olarak tanimlar. Onaltili RGB renk degerleri 00 ile FF arasindaki
degerler araligina gore hesaplanir.

Renk modeli Renk ifadesinin modu

RGB Her bilesenin Oile 255 arasinda bir degeri oldugu Kirmizi, Yesil ve Mavi degerleridir. 0-0-0 siyah
ve 255-255-255 beyazdir.

Onaltih Her bilesenin 00 ile FF arasinda onaltili bir degeri oldugu Kirmizi, Yesil ve Mavi RGB
degerleridir. 00-00-00 siyah ve FF-FF-FF beyazdir.
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Renk modeli Renk ifadesinin modu

HSB Ton'un O ile 360 arasinda degerler aldigi ve Doygunluk ile Parlaklik’in 0 ile %100 arasinda
degerler aldigi Ton, Doygunluk ve Parlaklik degerleridir.

[@)¢ Her bilesenin Oile 255 arasinda bir deger aldigi Siyan, Macenta ve Sari degerleridir. 0-0-0 beyaz
ve 255-255-255 siyahtir.

Gri Tonlama Bir siyah ylzdesidir. Tek Siyah (K) bilesen 0 ile %100 arasinda bir degere sahiptir; 0 beyaz, 100
siyah ve aradaki degerler de grinin tonlaridir.

Renk Karistiricist Segenekler mentisiinden alternatif renk modelleri segebilirsiniz. Gegerli rengin bilesen degerleri
her yeni renk modeliyle degisir.

Renk Karistiricisini goriintiilemek igin:

% Pencere > Renk Karistiricisrni segin.

Secilen bir vektor nesnesine renk cubugundan bir renk uygulamak igin:
1 Renk Karistiricisindaki Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunun yanindaki simgeyi tiklatin.

2 Isaretciyi renk gubugunun iizerine tagtyimn.
Isaretci, damlalik isaretgisine déniisiir.
3 Bir renk almak i¢in tiklatin.

Renk, secilen nesneye uygulanir ve etkin kontur veya dolgu rengi olur.

Renk Karistiricisindan bir renk almak igin:
1 Renkleri karistirirken istenmeyen nesne diizenlemesini engellemek i¢in bir rengi karistirmadan 6nce biitiin
nesnelerin se¢imini kaldirin.

2 Yeni rengin hedefi haline getirmek i¢in ya Kontur Rengi ya da Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.
3 Renk Karistiricist Segenekler mentisiinden bir renk modeli segin.

4 Renk bilesen degerlerini belirlemek i¢in asagidakilerden birini yapin:

Renk bileseni metin kutularina degerler girin.

Agilir kaydiricilar: kullanin.
+ Renk ¢ubugundan bir renk alin.

Tekrar kullanmak icin bu rengi Renk Ornekleri paneline ekleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Renk Ornekleri
panelini 6zellestirme”, sayfa 134.

Renk cubugunu renk modelleri arasinda degistirmek igin:
< Renk Karistiricisinin altindaki renk ¢ubugunu Shift tusunu basili tutup tiklatin.

Not: Renk Karistiricisindaki segenekler degismez.

Sistem renk secicileri kullanarak renkler olusturma:
Renk Karistiricisini ve Renk Ornekleri paneli kullanmak yerine, Windows Sistemi veya Macintosh Sistemi iletisim
kutularini kullanarak renkler olusturabilirsiniz.

Sistem renk seciciden bir renk almak igin:
1 Herhangi bir renk kutusunu tiklatin.
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2 Herhangi bir renk acilir penceresinin Secenekler meniisiinden Windows OS veya Mac OS’yi segin.
Sistem rengi renk 6rnekleri agilir pencerede goriintiilenir.

3 Sistem renk seciciden bir renk segin.

Renk, yeni kontur veya dolgu rengi olur.

Renk segiciden Renk Ornekleri paneline bir renk ekleme hakkinda bilgi igin, bkz. “Renk Ornekleri panelini
Ozellestirme”, sayfa 134.

Renk degerlerini goriintiileme

Renk Karistiricist ve renk acilir penceresine ek olarak, renk degerlerini tanimlamak i¢in Bilgi panelini de
kullanabilirsiniz.

Bilgi panelini kullanarak belgenizin herhangi bir kisminin renk degerini gériintiilemek icin:

1 Araglar panelinde Damlalik aracini tiklatin.
2 Bilgi panelini goriintillemek i¢in Pencere > Bilgi'yi se¢in.

3 Isaretciyi, goriintiilemek istediginiz rengi iceren nesnenin iizerine tastymn (sadece Windows).

Etkin kontur veya dolgu rengi renk degerini goriintiilemek icin asagidakilerden birini yapin.
+ RGB veya diger renk sistemi degerleri i¢in Pencere > Renk Karistiricisrni segin.

+ Renk agilir penceresini agmak ve onaltili degeri pencerenin istiinde gortintiilemek i¢in bir renk kutusunu tiklatin.

« Isaretciyi bir renk kutusu iizerine yerlestirin ve arag ucunu okuyun (sadece Windows).

Not: Varsayilan deger olarak, RGB degerleri Bilgi panelinde ve Renk Karistiricisinda goriintiilenir ve onaltili degeri de
renk agilir penceresi yam sira Windowsda renk kutusu araci ucunda goriintiilenir. Fakat, Renk Karistiricisi veya Bilgi
panelinde gortintiilenen renk modelini istediginiz zaman degistirebilirsiniz.

Baska bir renk modeli icin renk bilgisini goriintiilemek iizere:

+ Bilgi paneli Secenekler meniisiinden veya Renk Karistiricist Secenekler meniisiinden bagka bir renk modeli segin.

Web uyumlu renklerle renk taklidi

Bazen web uyumlu olmayan bir renk kullanmaniz gerekebilir. Ornegin, sirket logonuzda web uyumlu olmayan bir
renk kullanilabilir. Web uyumlu bir paletle i¢e aktarildiginda kaymayan veya renk taklidi uygulanamayan web
uyumlu bir renge yaklagmak icin bir web renk taklidi dolgusu kullanirsiniz.

Not: Web renk taklidi dosya boyutunu artirabilir.

Kaynak rengi: -

Dolgu Secenekleri., .

Iki web uyumlu renk bir web renk taklidi dolgusu olusturur.

Web renk taklidi dolgusunu kullanmak icin:
1 Web uyumlu olmayan bir renk igeren bir nesne segin.
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2 Ozellik denetgisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden Web Renk Taklidini segin.
3 Ozellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

Renk agilir penceresi agilir ve web renk taklidi dolgulari i¢in segenekleri gériintiiler. Nesnenin web uyumlu-olmayan
rengi, Dolgu Secenekleri penceresindeki Kaynak renk kutusunda gériintiilenir. Web uyumlu renk taklidi iki renk
sagdaki renk kutularinda gortintiilenir. Web renk taklidi nesne tizerinde goriintiilenir ve etkin dolgu rengi olur.

Not: Web renk taklidi dolgusunun kenarini Kenar Yumusatma veya Gegis Yumusatmaya ayarlamak web
uyumlu olmayan renklere yol agar.

4 Kapatmak i¢in acilir pencerenin digin1 tiklatin.

Bir web tarayicisinda gercek bir saydam dolgu yanilsamasi olusturmak icin:
1 Saydam dolgu uygulamak istediginiz nesneyi segin.

2 Ozellik denetgisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden Web Renk Taklidini segin.

3 Ogzellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin. Renk agilir penceresi agilir ve web renk taklidi dolgular:
i¢in segenekleri goriintiiler.

4 Saydam segenegini tiklatin.

Sec¢iminizi yansitmak i¢in acilir pencerenin sag tarafindaki renk kutular1 degisir ve tuval tizerindeki nesne yar1 opak
veya yar1 saydam hale gelir.

5 Kapatmak i¢in agilir pencerenin digini tiklatin.

6 Dizin Saydamlig1 veya Alfa Kanali Saydamlig ayari ile nesneyi bir GIF veya PNG dosyast olarak diga aktarin.
Dosyalar1 saydamlik ile disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Alanlar1 saydam yapma’, sayfa 282.

Grafigi bir web tarayicisinda goriintiilediginizde, web sayfasi arka plani saydam web renk taklidi dolgusunun diger

her pikseli iginden gostererek saydamlik goriiniimii olusturur.

Not: Biitiin tarayicilar PNG dosyalarini desteklemez.

Renk Paleti panelini kullanarak renk yonetimi

Renk Paleti paneli, renk paletleri olusturma ve takas etme, 6zel ACT renk 6rneklerini diga aktarma, ¢ok ¢esitli renk
semalarini kesfetme ve renk se¢mek i¢in ortak kullanilan kontrollere ulasma yetenegi saglar.

Palette ti¢ sekme bulunur: Segici, Karigtiricilar ve Blender.
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Renk Paleti panelini agmak icin:
% Pencere > Digerleri > Renk Paletini segin.

Herhangi bir renk degeri icin en yakin web uyumlu rengi bulmak icin:
1 Etkinlestirmek i¢in Renk Paleti panelinin Segici sekmesindeki dolgu rengi kutusunu tiklatin.

2 Bir renk 6rneklemek tizere herhangi bir Fireworks Belgesi penceresi icinde herhangi bir yeri tiklatmak i¢in
damlalik isaretgisini kullanin.

Renk etkin dolgu rengi kutusunda goriintiilenir ve en yakin web uyumlu renk de bunun altinda gériintiilenir.

Secici sekmesinde ayrica renkleri RGB ve CMYK gibi renk modelleri arasinda doniistiirebilir ve bayt veya yiizde
olarak renkleri goriintiileme modunu segebilirsiniz.

Belgeniz icin renk paletleri olusturmak ve takas etmek igin:
1 Renk Paleti panelindeki Karistiricilar sekmesini segin.

i w Renk Paleti
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2 Belgeniz i¢in dort taban rengi ayarlamak tizere panelin altindaki dort dolgu rengi kutusunu kullanin. Bir palet
otomatik olarak olugturulur.

3 Gerekliyse, paletinizin ton, doygunluk ve parlakligini degistirmek icin panelin sag alt kosesindeki HSB renk
tekerlegini kullanin. Her degisiklik otomatik olarak biitiin panele uygulanir.

4 Belgenizde iki farkli palet denemeyi tercih ederseniz, panelin sol tarafindaki Palet2’yi tiklatin ve ikinci paletiniz
i¢in taban renklerini alin.

5 Paletlerinizi olugturduktan sonra, iki palet arasinda gecis yapmak i¢in panelin sol alt boliimiindeki iki renk
Degistir simgesini tiklatin.

Not: Paleti takas et islevi, vektor dgelerinde dolgu, kontur ve degradeleri degistirir, fakat bitmap dgelerinde veya grafik
sembollerinde degistirmez.

Paleti disa aktarmak icin:
1 Disa aktarmak istediginiz paleti se¢in (Paletl veya Palet2).

2 Paleti bir bitmap dosyasi olarak disa aktarmak i¢in Bitmap olarak disa aktar simgesini tiklatin ya da paleti bir ACT
dosyasi olarak disa aktarmak i¢in Renk tablosu olarak disa aktar simgesini tiklatin.
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Blender sekmesini kullanarak renk degrade dizisi olusturmak igin:
1 Renk Paleti panelindeki Blender sekmesini segin.

i w Renk Paleti = |
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2 Dizinin baglangig ve bitis renklerini segmek i¢in panelin altindaki dolgu rengi kutularini kullanin.
3 Dizideki adim sayisini belirlemek i¢in Adimlar agilir kaydiricisini kullanin.

Degrade dizisini olusturduktan sonra, belgeniz i¢indeki herhangi bir rengi uygulayabilirsiniz. Ayrica, rengin onaltili
degerini gérmek icin fare isaretcisini herhangi bir renk 6rnegi tizerine yerlestirebilirsiniz.

Renk kutularini ve renk acilir pencerelerini kullanma

Araglar panelinin Renkler boliimiinden Ozellik denetgisine, Renk Karistiricisina kadar, Fireworks uygulamasinin
gesitli yerlerinde renk kutular: goreceksiniz. Herbiri, ilgili nesne ozelligine atanmis gegerli rengi goriintiiler.

Renk acilir penceresinden renkler segme

Herhangi bir renk kutusunu tiklattiginizda, Renk Ornekleri paneline benzer bir renk agilir penceresi agilir. Ayni renk
drneklerini Renk Ornekleri panelinde goriintiilenenler gibi bir renk agilir penceresinde gériintiilemeyi segebilirsiniz
ya da farkli renk 6rnekleri goriintiileyebilirsiniz.

Renk kutusu i¢in bir renk se¢mek lizere:
1 Renk kutusunu tiklatin.

Renk agilir penceresi agilir.
2 Asagidakilerden birini yapin:
+ Renk kutusuna uygulamak i¢in bir renk 6rnegini tiklatin.

+ Renk kutusuna uygulamak icin ekran tizerinde herhangi bir yerdeki bir renk tizerinde damlalik isaret¢isini
tiklatin.

« Kontur veya dolguyu saydam yapmak i¢in agilir pencerede Saydam diigmesini tiklatin.
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Gegerli Renk Ornekleri paneli renk 6rnegi grubunu renk acilir penceresinde goriintiilemek iin:
% Renk agilir penceresi Segenekler meniisiinden Renk Ornekleri Panelini segin.

Farkh bir renk drnegi grubunu renk acilir penceresinde goriintiilemek icin:
% Renk acilir penceresi Secenekler meniistinden bir renk 6rnegi grubu secin. Burada bir renk 6rnegi grubu secmek
Renk Ornekleri panelini etkilemez.

Renk acilir penceresinden renkler 6rnekleme

Bir renk acilir penceresi agik oldugunda, isaretgi ekran tizerinde neredeyse her yerden renk alabilecek 6zel bir
damlaliga dontistir. Bu 6rnekleme olarak bilinir.

Gegerli renk kutusu icin ekran iizerinde herhangi bir yerden bir renk 6rneklemek igin:
1 Herhangi bir renk kutusunu tiklatin.

Renk acilir penceresi agilir ve isaretci bir damlaliga dondstir.
2 Renk kutusu igin bir renk se¢mek iizere Fireworks ¢aligma alaninda herhangi bir yeri tiklatin.
Renk, renk kutusuyla ilgili karakteristik veya 6zellige uygulanir ve renk agilir penceresi kapanir.

Q Web uyumlu bir renk segmek icin Shift tusunu basili tutup tiklatin.

Konturlarla calisma

Ozellik denetgisini, Kontur Secenekleri agilir meniisiinii ve Konturu Diizenle iletisim kutusunu kullanarak,
miirekkep miktari, u¢ boyutu ve sekli, doku, kenar efekti ve boyut gibi her fir¢a niians: {izerinde tam bir kontrol
saglayabilirsiniz.

Konturlari uygulama

Kalem ve Firca araglarinin kontur niteliklerini degistirebilirsiniz, boylece gizeceginiz bir sonraki vektér nesnesinin
yeni kontur nitelikleri olur ya da kontur niteliklerini bir nesne veya yola, bunlari ¢izdikten sonra uygulayabilirsiniz.

Gegerli kontur rengi, Araglar paneli, Ozellik denetgisi ve Renk Karistiricisindaki Kontur Rengi kutusunda
goruntilenir. Bir ¢izim aracinin veya segilen nesnenin kontur rengini bu ii¢ panelin herhangi birinden
degistirebilirsiniz.

e

Kursun kalem simgesi Araglar paneli, Ozellik denetcisi ve Renk Karistiricisindaki Kontur Rengi kutusunu belirtir.

Secilen nesneleri kontur niteliklerini degistirmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Ozellik denetgisinde Kontur Kategorisi agilir meniisiindeki kontur nitelikleri arasindan se¢im yapin.

+ Dabha fazla segenek gérmek icin Kontur Kategorisi agilir meniisiinden Kontur Se¢enekleri’ni se¢in. Kontur
Segenekleri agilir penceresindeki kontur nitelikleri arasindan se¢im yapin.
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Bir nesneye uygulanan konturu degistirmek icin Ozellik denetcisindeki veya Kontur Segenekleri acilir penceresindeki segenekleri kullanin.

Bir cizim aracinin kontur rengini degistirmek icin:
1 Biitiin nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢in Control+D (Windows) veya Command+D (Macintosh) tuslarina
basin.

2 Araglar panelinde bir ¢izim araci segin.

3 Renk agilir penceresini agmak igin Araglar paneli veya Ozellik denetgisindeki Kontur Rengi kutusunu tiklatin.
4 Renk 6rnekleri kiitmesinden kontur i¢in bir renk se¢in.

5 Nesneyi ¢izmek i¢in siiriikleyin.

Not: Yeni olusturulan bir kontur, Kontur Rengi kutusunda goriintiilenen gecerli rengi kabul eder.

Secilen bir nesneden biitiin kontur niteliklerini kaldirmak icin asagidakilerden birini yapin:
« Ozellik denetgisindeki Kontur Kategorisi acilir meniisiinden veya Kontur Segenekleri agilir penceresinden
Hicbiri'ni segin.

. Ozellik denetgisindeki veya Araglar panelindeki Kontur Rengi kutusunu tiklatin ve Saydam’ tiklatin.
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Ozel konturlar olusturma

Belirli kontur 6zelliklerini degistirmek i¢cin Konturu Diizenle iletisim kutusunu kullanabilirsiniz.

Konturu Diizenle §|
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Konturu Diizenle iletisim kutusunda ti¢ sekme bulunur: Segenekler, Sekil ve Duyarlilik.

Her sekmenin altindaki kontur onizlemesi gegerli fircay1 gecerli ayarlarla gosterir. Gegerli basing ve hiz duyarlilig
ayarlar1 6nizlemede soldan saga dogru sivrilesen, soluklasan veya baska bir bicimde degisen bir kontur ile yansitilir.

Konturu Diizenle iletisim kutusunu agmak igin:
1 Ozellik denetgisinde Kontur Kategorisi agilir meniisitnden Kontur Segeneklerini segin.

2 Gelismig’i tiklatin.

Konturu Diizenle iletisim kutusu agilir.

Genel firca konturu seceneklerini ayarlamak icin:
1 Konturu Diizenle iletisim kutusunun Se¢enekler sekmesinde miirekkep miktarini, aralig1 ve akis hizini ayarlayn.
Dabha yiiksek akis hizlari, hava tabancasiyla oldugu gibi, zamanla akan fir¢a konturlari olusturur.

2 Yogun konturlar i¢in fir¢a konturlarini iist tiste bindirmek tizere Olustur’u secin.

3 Kontur dokusunu ayarlamak i¢cin Doku secenegini degistirin. Say1 ne kadar biiyiik olursa doku o kadar goriiniir
olur.

4 Dokuyu kenarlarda ayarlamak i¢in Kenar Dokusu metin kutusuna bir say1 girin ve Kenar Efekti agilir
meniistinden bir kenar efekti se¢in.

5 Fir¢a konturunda bulunmasini istediginiz ug sayisini ayarlayin. Coklu uglar igin, bir Ug Aralig1 degeri girin ve
renk gesitleme yontemini segin. Rastgele, Birdrnek, Tamamlayici, Ton veya Golge'yi secebilirsiniz.

6 Noktali veya kesikli bir ¢izgi se¢mek i¢in Tire acilir meniisiinden bir segenek belirleyin.
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7 Tirelerin uzunlugunu veya noktali bir ¢izgi i¢in araliklar: ayarlamak iizere, sirasiyla birinci, ikinci ve ti¢lincii
tireleri kontrol etmek icin A¢ik ve Kapali metin girdi kutularinin ¢ kitmesini kullanin.

8 Segilen konturlara ayarlar1 uygulamak i¢in Uygula’y: tiklatin ve ardindan Tamam? tiklatin.

Firca ucunu degistirmek icin:
1 Konturu Diizenle iletisim kutusunun Sekil sekmesinde, kare bir u¢ i¢in Kareyi secin, yuvarlak bir ug i¢in ise bu
secimi kaldirin.

2 Firga ucu boyutu, kenar yumusakligi, ug boyutu ve ug agis1 i¢in degerler girin.
3 Uygulay: tiklatin, ardindan Tamam’ tiklatin.

Fireworks uygulamasinda, Wacom basing duyarl tablo veya kalem kullandiginizda hiz ve basing tarafindan kontrol
edilen kontur niteliklerine ince ayar yapmak i¢in kontur ayarlari1 bulunur. Kalem ile kontrol etmek i¢in kontur
niteligini segebilirsiniz.

Kontur duyarliigini ayarlamak icin:
1 Konturu Diizenle iletigim kutusunun Duyarlilik sekmesinde,Kontur Ozelligi agilir meniisiinden Boyut,
Miirekkep Miktar1 veya Doygunluk gibi bir kontur 6zelligi segin.

2 Etki Kaynag1 seceneklerinden, duyarlilik verisinin gegerli kontur 6zelligini etkileyecegi dereceyi segin.

3 Tamam tiklatin.

Konturlari yollara yerlestirme

Varsayilan deger olarak, bir nesnenin fir¢a konturu bir yol tizerinde ortalanir. Fir¢a konturunu yolun tamamuyla
i¢ine veya disina yerlestirebilirsiniz. Bu, konturlanmig nesnelerin genel boyutunu kontrol etme ve egimli digmelerin
kenarlarindaki konturlar gibi efektler olusturmaniza olanak saglar.

Ortalanmis kontur, kontur iceride ve kontur disarida

Fir¢a konturlarini yeniden yonlendirmek i¢in Kontur Secenekleri penceresindeki Kontur agilir meniisiinii
kullanabilirsiniz.

Bir firca konturunu segilen yolun icine veya disina tasimak icin:
1 Renk kutusu agilir penceresini agmak igin Araglar paneli veya Ozellik denetgisindeki Kontur Rengi kutusunu
tiklatin.

2 Yola Gére Kontur Konumu agilir meniisiinden bir secenek belirleyin: Icerde, Ortalanmis ve Disarda.
3 Istege bagli olarak, Kontur iizerinde Dolgu secenegini belirleyebilirsiniz.

Normal olarak, kontur dolgunun iizerine biner. Kontur tizerinde Dolgu’yu segmek dolguyu konturun iizerine gizer.
Opak dolgulu bir nesne i¢in bu secenegi belirlerseniz, konturun yol i¢ine diisen biitiin kisimlari karartilir. Saydamlik
dereceli bir dolgu, yol i¢indeki bir fir¢a konturu ile hafifce tonlanabilir veya karisabilir.
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Kontur stilleri olugturma

Miirekkep miktari, ug sekli ve ug duyarlilig: gibi belirli kontur 6zelliklerini degistirebilir ve 6zel konturu birgok
belgede yeniden kullanilacak bir stil olarak kaydedebilirsiniz.

Ozel konturlar olusturmak igin:

1 Asagidakilerden birini yapin:

+ Araglar panelindeki Kontur Rengi kutusunu tiklatin ve ardindan Kontur Segeneklerini tiklatin.
+ Ozellik denetgisinde Kontur Segenekleri agilir meniisiinden Kontur Segenekleri'ni segin.
Kontur Segenekleri a¢ilir penceresi agilir.

2 Istediginiz firca konturu niteliklerini diizenleyin.

3 Ozel kontur niteliklerinizi bir stil olarak kaydedin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Stilleri olugturma ve silme”,
sayfa 192.

Dolgularla calisma

Ozellik denetgisi, Dolgu Segenekleri acilir meniisii, Dolgu Secenekleri agilir penceresi ve Degrade agilir penceresi
yaninda bir bitmap dokular1 ve desenleri derlemesini de kullanarak vekt6r nesneleri ve metin i¢in ¢ok gesitli dolgular
olusturabilirsiniz. Ayrica, Boya Kovasi ve Degrade aracini kullanarak da, gegerli dolgu ayarlarina dayal: piksel
secimlerini doldurabilirsiniz.

Cizim araglarinin dolgu niteliklerini ayarlama

Dikdértgen, Yuvarlak Koseli Dikdortgen, Elips, Cokgen ve Otomatik Sekil ¢izim araglarinin ¢izim yaparken
nesnelere uygulanan dolgu niteliklerini ayarlayabilirsiniz. Gegerli dolgu rengi Araglar paneli, Ozellik denetgisi ve
Renk Karistiricisindaki Kontur Rengi kutusunda goriintiilenir. Bir ¢izim aracinin dolgusunu degistirmek i¢in bu
panellerden herhangi birini kullanabilirsiniz.

i

Boya kovast simgesi Araglar paneli, Ozellik denetcisi ve Renk Karistiricisindaki Dolgu Rengi kutusunu belirtir.

Uygulanabilir vektor ¢izim araclarinin ve Boya Kovasi aracinin diiz dolgu rengini degistirmek icin:
1 Bir vektor ¢izim araci veya Boya Kovast aracini segin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

« Biitiin nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢cin Control+D (Windows) veya Command+D (Macintosh) tuslarina basin
ve ardindan Dolgu Rengi agilir penceresini agmak igin Ozellik denetcisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

+ Renk agilir penceresini agmak i¢in Araglar paneli veya Renk Karistiricisindaki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

3 Renk 6rnekleri kitmesinden dolgu i¢in bir renk se¢in veya damlalik isaret¢isini kullanarak ekran tizerinde
herhangi bir yerden bir renk 6rnekleyin.

4 Arac istediginiz gibi kullanin.

Not: Metin aracin segmek Dolgu Rengi kutusunun daima, Metin araci tarafindan kullanilan son diiz metin rengine
geri dénmesine neden olur.
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Diiz dolgulari diizenleme
Diiz dolgu, bir nesnenin igini dolduran diiz bir renktir. Bir nesnenin dolgu rengini Araglar panelinde, Ozellik
denetgisinde veya Renk Karistiricisinda degistirebilirsiniz.

Secilen bir vektor nesnesinin diiz dolgusunu diizenlemek igin:
1 Renk agilir penceresini agmak igin Ozellik denetgisi, Araclar paneli veya Renk Karigtiricisindaki Dolgu Rengi
kutusunu tiklatin.

2 Renk agilir penceresinden bir renk 6rnegi segin.

Dolgu segilen nesnede goériintiilenir ve etkin dolgu rengi olur.

Degrade ve desen dolgularini uygulama

Diiz renklerden degradelere uzanan gesitli diiz, renk taklidi, desen veya degrade 6zelliklerini gériintiilemek igin
dolgular1 degistirebilirsiniz. Bu 6zellikler, uyguladiginiz nesnenin konturuna uyan saten, dalgaciklar, katlar veya

degradelere benzer. Ayrica, bir dolgunun renk, kenar, doku ve saydamlik gibi ¢esitli 6zelliklerini degistirebilirsiniz.

Bir takim hazir ayar degrade ve desen dolgularindan segebilir veya kendinizinkini olusturabilirsiniz.

Not: Yeni olusturulan bir dolgu Araglar Panelinde Dolgu Rengi kutusunda goriintiilenen gegerli rengi kabul eder.

Dilz v -

Kenar: |Kenar Yumugatma A

Doku: | Gren Wl 0% |w

Dolgu niteliklerini diizenlemek icin Ozellik denetcisindeki Dolgu seceneklerini veya Dolgu Secenekleri agilir penceresini kullanin.

Desen dolgu uygulama

Bir yol nesnesini desen dolgu olarak bilinen bir bitmap grafigi ile doldurabilirsiniz. Fireworks uygulamasinda,
aralarinda Berberi, Yapraklar ve Odun dahil olmak iizere bir diizineden fazla desen dolgu bulunur.

Secilen bir nesneye bir desen dolgu uygulamak icin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden Desen’i segin.

« Araglar panelindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin, Dolgu Segenekleri’ni tiklatin ve Dolgu Segenekleri agilir
meniisiinden Desen’i segin.

2 Desen Adi agilir meniisiinden bir desen segin.

Desen dolgu segilen nesnede goriintiilenir ve etkin dolgu rengi olur.
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Ozel desen ekleme

Bir bitmap dosyasini yeni bir desen dolgu olarak ayarlayabilirsiniz. $u formatlardaki dosyalar1 desenler olarak
kullanabilirsiniz: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF ve PICT (sadece Macintosh). Bir desen dolgu 32 bit saydam goriintii
oldugu zaman, Fireworks uygulamasinda kullanildiginda saydamlik dolguyu etkiler. Bir goriintii 32 bit degilse, opak
olur.

Yeni bir desen eklediginizde, desenin ad1 Dolgu Segenekleri agilir penceresinin Desen Ad1 agilir meniisiinde
goriintiilenir.

Harici bir dosyadan yeni bir desen olusturmak igin:
1 Ozellik denetgisinde goriintiilenen vektdr nesnesi dzellikleri ile Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden bir Desen
segin.

2 Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve Desen Ad1 agilir meniisiinden Diger’i segin.
3 Yeni desen olarak kullanmak istediginiz bitmap dosyasina gelin ve A¢1 tiklatin.

Yeni desen Desen Adi listesine alfabetik sirada yerlestirilir.

Degrade dolgu uygulama

Hicbiri, Diiz, Desen ve Web Renk Taklidi disindaki dolgu kategorileri degrade dolgulardir. Bu dolgular cesitli
efektler olusturmak i¢in renkleri karistirir.

FINNE

=><
> £
|

Cesitli degrade dolgulu nesneler

Secilen bir nesneye bir degrade dolgu uygulamak icin:
% Ozellik denetgisindeki Dolgu Secenekleri acilir meniisiinden bir degrade secin. Dolgu segilen nesnede
goriintiilenir ve etkin dolgu olur.

Bir degrade dolguyu diizenleme

Gegerli degrade dolguyu, herhangi bir Dolgu Rengi kutusunu tiklatip ardindan Degradeyi Diizenle agilir penceresini
kullanarak diizenleyebilirsiniz.
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Onizleme:

Daolgu Secenekleri.. .

Degradeyi Diizenle agilir penceresi

Degradeyi Diizenle agilir penceresini agmak igin:
1 Degrade dolgusu olan bir nesne segin veya Ozellik denetgisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden bir
degrade dolgu secin.

2 Renk agilir penceresini agmak icin Araglar paneli veya Ozellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

Degradeyi Diizenle acilir penceresi, gecerli degrade ile renk rampasi ve 6nizlemede agilir.

Degradeye yeni bir renk veya opaklik 6rnegi eklemek icin asagidakilerden birini yapin:
« Bir renk 6rnegi eklemek i¢in degrade renk rampasi altindaki alani tiklatin.

« Bir opaklik 6rnegi eklemek i¢in degrade renk rampasi iistiindeki alan: tiklatin.

Degradeden bir renk veya opaklik 6rnegi kaldirmak icin:
% Ornegi Degradeyi Diizenle agilir penceresinden uzaga siiriikleyin.

Bir renk drneginin rengini ayarlamak veya degistirmek icin:
1 Renk 6rnegini tiklatin.

2 Agqilir pencereden bir renk segin.

Bir opaklik drneginin saydamhigini ayarlamak veya degistirmek icin:
1 Opaklik 6rnegini tiklatin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

« Kaydirictys, 01n tamamen saydam ve 100’tin is tamamen opak oldugu, saydamlik yiizdesine siiriikleyin.
+ Opaklik degerini ayarlamak i¢in 0 ile 100 arasinda bir sayisal deger girin.

Not: Saydamlik dama tahtasi, saydam alanlardaki degrade icinden goriiniir.

3 Degradeyi diizenlemeyi tamamladiginizda, Enter tusuna basin veya Degradeyi Diizenle agilir penceresinin digini
tiklatin. Degrade dolgu secilen herhangi bir nesnede goriintiilenir ve etkin dolgu olur.

Dolguda renkler arasindaki gecgisi ayarlamak icin:
% Renk 6rneklerini sola veya saga siiriikleyin.

Degrade araci ile dolgular olusturma

Degrade araci, Boya Kovasi aracinin bulundugu arag grubu icindedir. Bu ara¢ Boya Kovast araci gibi ¢aligir, fakat
nesneyi diiz renk yerine degrade ile doldurur. Boya Kovasi araci gibi son kullanilan gelerin 6zelliklerini sakl tutar.
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Degrade aracini kullanmak igin:
1 Araglar panelindeki Boya Kovasi aracini tiklatin ve agilir meniiden Degrade aracini segin.

2 Ogzellik denetgisinde bulunan asagidaki nitelikler arasindan se¢im yapin:
Dolgu Segenekleri. degrade tiiriinii segebileceginiz bir agilir mentidiir.

Dolgu Rengi kutusu. tiklatildiginda, gesitli renk ve saydamlik segenekleri ayarlayabileceginiz Degradeyi Diizenle
acilir penceresini goriintiiler.

Kenar. degradenin nasil bir dolgu kenar1 olacagini belirler: sert, kenarlar1 yumusatilmis veya gecisi yumusatilmas.
Gegisi yumugatilmis bir kenar segerseniz, gecis yuamusatma miktarini belirleyebilirsiniz.

Doku. Gren, Metal, Tarama, Kafes ve Zimparanin dahil oldugu bir¢ok secenek sunar.

3 Degradenin baslangi¢ noktasini olusturmak ve degrade alaninin y6niinii ve uzunlugunu belirlemek i¢in isaretciyi
tiklatip stiriikleyin.

Dolgulari doniistiirme ve deforme etme

Bir nesnenin desen veya degrade dolgusu genisligini tagiyabilir, dondiirebilir, egriltebilir ve degistirebilirsiniz. Desen
veya degrade dolgulu bir nesne segmek igin Isaretci veya Degrade araglarini kullanirsaniz, nesnenin iizerinde veya
yakiinda bir tutamaglar kiimesi goriintiilenir. Nesnenin dolgusunu ayarlamak i¢in bu tutamaglari
stirtikleyebilirsiniz.

Bir desen veya degrade dolguyu karsilikli ayarlamak icin dolgu tutamaclarini kullanin.

Bir nesne icindeki dolguyu tasimak igin:
< Yuvarlak tutamac siiriikleyin ya da Degrade aracini kullanarak dolgu iginde yeni bir konumu tiklatin.

Dolguyu déndiirmek igin:
+ Tutamaglari birlestiren ¢izgileri siiriikleyin.

Dolgu genisligini ayarlama ve egriltmek icin:
+ Kare bir tutamaci siiriikleyin.

Sert kenarli, kenarlari yumusgatiimis ve gegisi yumusatilmis dolgu kenarlari ayarlama
Fireworks uygulamasinda, bir dolgunun kenarini diizenli bir sert ¢izgi yapabilir veya kenari, kenar yumusatma veya
gecis yumusatma ile yumusatabilirsiniz. Varsayilan deger olarak, kenarlar1 yumusatilmistir. Kenar yumusatma,
elipsler ve daireler gibi yuvarlatilmis sekillerde meydana gelebilecek piiriizlii kenarlari, kenari arka planla zarif bir
bicimde karistirarak, diizgiinlestirir.

Fakat, gecis yuamusatma kenarin bir tarafinda goze ¢arpan bir karisim meydana getirir. Bu, 1s1maya benzer bir efekt
olusturarak kenar1 yamusatir.

Secilen bir nesnenin kenarini degistirmek icin:

1 Kenar agilir meniisiini goriintillemek i¢in agsagidakilerden birini yapin:
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« Ozellik denetgisindeki Kenar agilir meniisii tiklatin.

+ Araglar panelindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin, Dolgu Segeneklerini tiklatin ve Kenar agilir meniisiinii
tiklatin.

2 Bir kenar secenegi belirleyin: Sert Kenar, Kenar Yumusatma veya Ge¢is Yumusatma.
3 Gegisi yumusatilmis bir kenar icin ayrica kenarin her bir tarafinda ge¢isi yumusatilacak piksel sayisini segin.

Varsayilan deger 10dur. 0 ile 100 arasinda se¢im yapabilirsiniz. Diizey ne kadar ytiksek olursa o kadar fazla gegis

yumugatmas: meydana gelir.

Ozel degrade dolguyu kaydetme hakkinda

Bircok belgede kullanmak i¢in gecerli degrade ayarlarini 6zel bir degrade olarak kaydetmek tizere bir stil
olusturmalisiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Stilleri olusturma ve silme”, sayfa 192.

Bir dolguyu kaldirma

Secilen nesnelerden dolgu niteliklerini kolayca kaldirabilirsiniz.

Secilen bir nesneden dolguyu kaldirmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Ozellik denetcisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden veya Dolgu Segenekleri agilir penceresindeki Dolgu
Secgenekleri agilir mentisiinden Hi¢biri'ni segin.

. Herhangi bir Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve Saydam diigmesini tiklatin. Bu segenek sadece diiz dolgular1
kaldirir.

Kontur ve dolgulara doku ekleme

Dokular ekleyerek hem konturlara hem de dolgulara ti¢ boyutlu efektler ekleyebilirsiniz. Fireworks birka¢ doku
sunar, harici dokular da kullanabilirsiniz.

Bir kontura doku ekleme

Dokular konturun parlakligini degistirir, fakat tonunu degistirmez ve dokulanmus bir ytizeye boya uyguladiginizdaki
gibi konturlara daha az mekanik, daha organik bir goriiniim verir. Dokular, genis konturlarla kullanildiginda daha
etkilidir. Bir dokuyu herhangi bir kontura ekleyebilirsiniz. Fireworks uygulamasinda, $ifon, Yag Tabakas1 ve
Zimpara gibi segebileceginiz birka¢ doku bulunur.

Bir firca konturuna doku eklemek icin Ozellik denetgisindeki Dolgu seceneklerini veya Kontur Segenekleri agilir penceresini kullanin.
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Secilen nesnenin konturuna doku eklemek icin:
1 Kontur Dokusu agilir meniisiinii agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisindeki Kontur Dokusu agilir meniisii tiklatin.

+ Araglar panelindeki Kontur Rengi kutusunu tiklatin, Kontur Segeneklerini tiklatin ve Doku agilir meniistinii
tiklatin.

2 Asagidakilerden birini yapin:
+ Agqilir meniiden bir doku segin.
+ Aqglir mentiden Diger’i segin ve harici bir doku kullanmak i¢in bir doku dosyasina gelin.

Not: Su formatlardaki dosyalardan dokular uygulayabilirsiniz: PNG, GIF, JPEG, BMPB, TIFF ve PICT (sadece
Macintosh).

3 Dokunun derinligini kontrol etmek i¢in 0 ile 100 arasinda bir yiizde girin.

Yiizdeyi artirmak doku yogunlugunu artirir.

Bir dolguya doku ekleme

Dokular bir dolgunun parlakligini degistirir, fakat tonunu degistirmez ve dolgulara daha az mekanik daha organik
bir goriiniim verir. Bir dokuyu herhangi bir dolguya ekleyebilirsiniz. Fireworks uygulamasinda, Sifon, Yag Tabakasi
ve Zimpara gibi se¢ebileceginiz birka¢ doku bulunur. Ayrica bitmap dosyalarini da dokular olarak kullanabilirsiniz.
Bu, neredeyse her tiir 6zel doku olugturmaniza olanak saglar.

Secilen bir nesnenin dolgusuna doku eklemek igin:
1 Dolgu Dokusu agilir meniisiinii agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

« Ogzellik denetgisindeki Dolgu Dokusu agilir menisii tiklatin.

« Araglar panelindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin, Dolgu Segeneklerini tiklatin ve Dolgu agilir menisiinii
tiklatin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Agilir meniiden bir doku segin.

+ Aqlir mentiden Diger’i segin ve harici bir doku kullanmak i¢in bir doku dosyasina gelin.
3 Dokunun derinligini kontrol etmek icin 0 ile 100 arasinda bir yiizde girin.

Yiizdeyi artirmak doku yogunlugunu artirir.

4 Dolguya bir saydamlik diizeyi girmek i¢in Saydam? segin.

Doku yiizdesi ayrica saydamlik derecesini kontrol eder.

0Ozel doku ekleme
Fireworks ve diger uygulamalardan bitmap dosyalarini dokular olarak kullanabilirsiniz. $u formatlardaki
dosyalardan dokular uygulayabilirsiniz: PNG, GIFE, JPEG, BMP, TIFF ve PICT (sadece Macintosh).

Yeni bir doku eklediginizde, dokunun ad1 Doku Ad: agilir meniisiinde goriintiilenir.

Harici bir dosyadan yeni bir doku olusturmak icin:
1 Ozellik denetgisinde goriintiilenen vektdr nesnesi dzellikleri ile Doku Adi agilir meniilerinin birinden Diger’i
secin.

2 Yeni doku olarak kullanmak istediginiz bitmap dosyasina gelin ve A¢1 tiklatin.
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Yeni doku Dolgu Adu listesine alfabetik sirada yerlestirilir.



Boliim 8: Canli Filtreleri Kullanma

Fireworks CS3 Canli Filtreleri (daha 6nceden Canli Efektler olarak biliniyordu) vektor nesnelerine, bitmap
goruntiilerine ve metne uygulayabileceginiz gelistirmelerdir. Canli Filtrelerde egim ve kabartmalar, diiz golgeler, alt
golge ve 1g1malar, renk diizeltmesi ve bulaniklagtirma ile keskinlestirme bulunur. Canli Filtreleri secilen nesnelere
dogrudan Ozellik denetgisinden uygulayabilirsiniz.

Fireworks, Canl1 Filtreler uygulanmis nesneleri diizenlediginizde Canli Filtreleri otomatik olarak giinceller. Bir
Canli Filtre uyguladiktan sonra, segeneklerini istediginiz zaman degistirebilir veya birlesik bir filtre ile denemek
icin filtrelerin sirasini yeniden diizenleyebilirsiniz. Ozellik denetcisinde Canli Filtreleri agabilir, kapatabilir veya
silebilirsiniz. Bir filtreyi kaldirdiginizda, nesne veya goriintii 6nceki goriiniimiine geri doner.

Onceden yalnizca geri déndiiriilemez eklentiler veya filtreler olarak kullanilabilen Otomatik Diizeyler, Gauss
Bulaniklig1 ve Keskinligi Azaltma Maskesi gibi filtreler simdi Fireworks Canli Filtreleri arasindadir. Bunlara ek
olarak, Fireworks uygulamasinda Canli Filtreler olarak kullanilmak {izere tigiincii taraf eklentiler ekleyebilirsiniz.
[sterseniz, Filtreler mentisiinii kullanarak bu filtreleri geleneksel bicimde kullanabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Bitmap rengini ve tonunu ayarlama’, sayfa 74.

Bu béliimde agagidaki konular bulunur:
+ “Canl Filtreleri Uygulama’, sayfa 154

+ “Canl Filtreleri Diizenleme”, sayfa 159

Canli Filtreleri Uygulama

Ozellik denetgisini kullanarak segilen nesnelere bir veya daha fazla Canli Filtre uygulayabilirsiniz. Nesneye her yeni
Canli Filtre eklediginizde, bu filtre Ozellik denetgisinde Filtreler Ekle acilir meniisiindeki listeye eklenir. Her Canlt
Filtreyi acabilir veya kapatabilirsiniz.

||

ok

Secenekler »

Bularuklagtir »

Diger 3

Edim Ver ve Kabart 3 Dig Edirn

Gilge ve Isima 3 ‘ukari Kabartma
1> 101 Keskinlestir ¥ g Edim
o ¥ Igeri Kabartma

Renk Ayarla »

Photoshop Canll Efekkleri

Filtreler: 45

Py

Ozellik denetgisindeki Filtreler acilir meniisii
Canli Filtreler icin uygun olan nesneler sectiginizde, Ozellik denetgisinin tam yiikseklik ya da yarim yiikseklikte
olmasina bagli olarak Canli Filtreler segeneklerinin konumu hafifce degisir.

+ Ozellik denetgisi tam yiikseklige genisletildiginde, Ozellik denetgisinde goriintiilenen Canli Filtreler Ekle
diigmesi, Canli Filtreleri Sil diigmesi ve uygulanan Canli Filtreler listesini kullanin.
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» Ozellik denetgisi yarim yiikseklikteyken, Canli Filtreler Ekle diigmesi, Canl: Filtreleri Sil diigmesi ve uygulanan
Canli Filtreler listesini goriintiilemek igin Filtreleri Diizenleyi tiklatin.

Not: Yeni olusturulan bir dolgu Araglar Panelinde Dolgu Rengi kutusunda goriintiilenen gecerli rengi kabul eder.

Istediginiz goriiniimii elde etmek i¢in her Canli Filtreyi zellestirebilirsiniz. Renk diizeltme filtrelerini segtiginizde,
iletisim kutular1 otomatik diizeyler, parlaklik ve kontrast, ton ve doygunluk, ters ¢evirme ve renk dolgusu gibi renk
ozelliklerini ayarlamak i¢in bulunan kontrollerle agilir. Egim, Bulaniklastir, Kabartma, Isima, Golge veya
Keskinlestir filtrelerini sectiginizde, iginde filtre ayarlarini diizenleyebileceginiz bir iletisim kutusu ya da bir agilir
mentl agilir. Bir bulaniklagtirma veya keskinlestirme filtresi sectiginizde, bu filtre dogrudan nesneye uygulanir.

[stediginiz goriiniimii elde edene kadar ayarlar1 denemeye devam edin. Daha sonra filtre ayarlarini degistirmek
isterseniz, bkz. “Canli Filtreleri Diizenleme”, sayfa 159.

Diiz R
A—tlo v H[7% 1
@z {~1D
4l el E

B—— [kabartma ¥

I¢ Egim agilir penceresi
A. Egim genisligi B. Diigme egim hazir ayar: C. Kontrast D. Yumusaklik E. Egim agist

Secilen nesnelere Canli Filtreler uygulamak igin:

1 Ozellik denetgisindeki Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Filtreler Ekle agilir meniisiinden bir filtre
segin.

Filtre, segilen nesneler icin Filtreler listesine eklenir.

Bir goriintii icinde sadece bir piksel segimini etkileyecek sekilde goriintiilenecek bir Canli Filtre uygulamak tizere
yeni bir bitmap gortintiisii olusturmak igin segimi kesip yerine yapistirabilirsiniz. Segimi yapin ve ardindan Canli
Filtreyi uygulayn.
2 Bir agilir pencere veya iletisim kutusu agilirsa, filtre i¢in ayarlar: girin ve ardindan agagidakilerden birini yapin:
+ Canli Filtrenin bir iletisim kutusu varsa Tamam’ tiklatin.
« Canli Filtrenin bir agilir penceresi varsa, Enter tusuna basin ya da ¢alisma alaninda herhangi bir yeri tiklatin.
3 Dabha fazla Canl Filtre uygulamak i¢in basamak 1 ve 2’yi tekrarlayin.

Not: Canli Filtrelerin uygulanma sirasi genel filtreyi etkiler. Yiginlanma siralarini yeniden diizenlemek igin Canli
Filtreleri siiriikleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli Filtreleri yeniden siralama”, sayfa 159.

Bir nesneye uygulanan Canli Filtreyi etkinlestirmek ya da devre disi birakmak icin:
% Ozellik denetgisinde Filtreler listesindeki filtrenin yanindaki kutuyu tiklatin.

Bir nesneye uygulanan tiim Canli Filtreleri etkinlestirmek ya da devre disi birakmak icin:
% Ozellik denetgisindeki Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan agilir meniiden Segenekler > Tiimii Agik
veya Segenekler > Tiimii Kapalr'y: segin.

Canl1 Filtreleri kalic1 olarak kaldirma hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Canli Filtreleri Kaldirma’, sayfa 159.
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Egimli kenarlar uygulama

Bir nesneye egimli bir kenar uygulamak nesneye kabarik bir goriiniimil verir Bir i¢ egim ya da dis egim
olusturabilirsiniz.

Bir dikdértgen, I¢ Egimli ve Dis Egimli

Secilen bir nesneye bir egimli kenar uygulamak icin:
1 Ozellik denetgisindeki Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan agilir meniiden bir egim segenegi
belirleyin:

+ Egim Ver ve Kabart > I¢ Egim.
+ Egim Ver ve Kabart > Dig Egim.
2 Agqilir pencerede filtre ayarlarini diizenleyin.

3 Kapatmak i¢in pencerenin digini tiklatin veya Enter tusuna basin.

Kabartmayi uygulama
Bir goriintiiyii, nesneyi veya metni tuvalin i¢ine dogru daralmis veya tuvalden disa dogru kabarmus sekilde
gortntiilemek icin Kabartma Canli Filtresini kullanabilirsiniz.

Bir nesne, Iceri Kabartmali ve Disar: Kabartmali

Kabartma filtresi uygulamak icin:
1 Ozellik denetgisindeki Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan agilir meniiden bir kabartma segenegi
belirleyin:

« Egim Ver ve Kabart > I¢eri Kabartma.

« Egim Ver ve Kabart > Disar1 Kabartma.

2 Agilir pencerede filtre ayarlarini diizenleyin.

Orijinal nesnenin kabartilmis alanda gériintiilenmesini istiyorsaniz, Nesneyi Goster’i segin.
3 Bitirdiginizde kapatmak igin pencerenin digini tiklatin veya Enter tusuna basin.

Not: Geriye yonelik uyumluk icin, eski belgelerde nesneler iizerindeki Kabartma Canli Filtrelerini, Nesneyi Goster
segeneginin segimini kaldirarak agin.

Golge ve isimalari uygulama

Fireworks, diiz g6lgeleri, alt golgeleri, i¢ golgeleri ve 1s1malar1 nesnelere uygulamay1 kolaylastirir. Bir nesne tizerinde

parlayan 151810 acisini taklit etmek i¢in golgenin agisini belirleyebilirsiniz.
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Alt Gélge, I¢ Golge ve Isima filtreleri

Diiz golge uygulamak icin:
1 Ozellik denetgisinde Canli Filtreler Ekler diijgmesini tiklatin, Gélge ve Isimayt segin ve ardindan Diiz Gélge'yi
tiklatin.

2 Diiz Golge iletisim kutusunda filtre ayarlarini diizenleyin:

+ Golgenin yoniinii ayarlamak i¢in A¢1 kaydiricisini siiriikleyin.

+ Golgenin nesneye mesafesini ayarlamak i¢cin Mesafe kaydiricisini siiriikleyin.

« Diiz rengi golgeye uygulamak i¢cin Diiz Renk onay kutusunu segin.

+ Renk a¢ilir penceresini agmak ve golge rengini ayarlamak icin renk kutusunu se¢in.

« Diiz golgenin 6nizlemesini gdrmek istemiyorsaniz, Onizleme onay kutusunu temizleyin.

3 Bitirdiginizde Tamam? tiklatin.

Alt golge ya da i¢ gdlge uygulamak igin:
1 Ozellik denetcisindeki Canh Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan agilir meniiden bir gélge secenegi
belirleyin:

+ Golge ve Isima > Alt Golge.

+ Golge ve Isima > ¢ Gélge.

2 Agilir pencerede filtre ayarlarini diizenleyin:

+ Golgenin nesneye mesafesini ayarlamak i¢cin Mesafe kaydiricisin siiriikleyin.

+ Renk agilir penceresini agmak ve golge rengini ayarlamak i¢in renk kutusunu segin.
+ Golgedeki saydamligin yiizdesini ayarlamak igin Opaklik kaydiricisini siiriikleyin.
+ Golgenin keskinligini ayarlamak i¢in Yumusaklik kaydiricisini siiriikleyin.

+ Golgenin yoniini ayarlamak igin Ag1 gostergesini siiriikleyin.

+ Nesneyi gizlemek ve golgeyi goriintiilemek icin Nesneyi Gizle'yi segin.

3 Bitirdiginizde,kapatmak i¢in pencerenin digini tiklatin veya Enter tusuna basin.

Bir isitma uygulamak icin:
1 Ozellik denetcisindeki Canh Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Gélge ve Isima > Isima’y: segin.

2 Agqilir pencerede filtre ayarlarini diizenleyin:

+ Renk agilir penceresini agmak ve 1g1ma rengini ayarlamak i¢in renk kutusunu tiklatin.
« Istmanin genisligini ayarlamak icin Genislik kaydiricisini siiriikleyin.

+ Istmadaki saydamligin yiizdesini ayarlamak i¢in Opaklik kaydiricisini stiriikleyin.

+ Isimanin keskinligini ayarlamak i¢cin Yumusaklik kaydiricisini stiriikleyin.

+ Isimanin nesneye mesafesini belirlemek i¢in Uzaklik kaydiricisini siiriikleyin.
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3 Bitirdiginizde,kapatmak i¢in pencerenin digini tiklatin veya Enter tusuna basin.

Filtreleri ve Photoshop eklentilerini Canli Filtreler gibi uygulama

Ozellik denetgisini kullanarak Filtreler Ekle acilir meniisiindeki biitiin dahili filtreleri ve eklentileri Canli Filtreler
olarak uygulayabilirsiniz. Canli Filtreler olarak uygulamak bunlari, istediginiz zaman diizenleyebilmenizi veya
nesneden kaldirabilmenizi garantiye alir.

Not: Fireworks uygulamasimin daha onceki bazi siiriimlerinde Ekstra olarak bilinen menti, Fireworks 8 ve daha
sonrasinda Filtreler meniisii olarak adlandirilir. Fireworks Ekstra uzantilar: simdi filtreler olarak biliniyor.

Filtreler meniisiinden eklentiler

Fireworks uygulamasina bir Adobe Photoshop eklentisi kurdugunuzda, bu eklenti Filtreler meniisii ve Ozellik
denetgisine eklenir. Photoshop eklentilerini ve filtreleri uygulamak i¢in Filtreler mentisiinii yalnizca, filtreyi
diizenlemek ya da kaldirmak istemeyeceginizden emin oldugunuzda kullanmalisiniz. Bir filtreyi yalnizca Geri Al
komutu kullanilabilir oldugunda kaldirabilirsiniz.

Photoshop eklentilerini kurma

Bazi Photoshop eklentilerini Canli Filtreler olarak uygulamak igin Ozellik denetgisini kullanabilirsiniz. Biitiin
Photoshop eklentileri Canli Filtreler olarak kullanilamaz. Ayrica, Tercihler iletisim kutusunu kullanarak bir
eklentiler klasoriinii secerek de Photoshop eklentilerini ige aktarabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Klasérler
tercihleri’, sayfa 363.

I¢inde bir Photoshop eklentisinin bir Canli Filtre olarak uygulandig: bir Fireworks dosyasini paylastiginizda, dosyay:
acan kisi filtreyi yalnizca eklentinin kurulu oldugu bir bilgisayarda goriintiileyebilir. Fakat, dahili Fireworks filtreleri
Fireworks dosyasi ile kaydedilir.

Photoshop eklentilerini kurmak icin:
1 Ozellik denetgisinde Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Segenekler > Eklentileri Bul'u segin.

2 Photoshop eklentilerinin kurulu oldugu klasore gelin ve Tamam? tiklatin.
3 Eklentileri yiiklemek i¢in Fireworks uygulamasini yeniden baglatin.

Not: Eklentileri baska bir klasore tasirsamz, yukaridaki adimlari tekrarlayin ya da Dosya > Tercihler’i segin ve eklentiler
yolunu degistirmek icin Klasérler sekmesini tiklatin. Ardindan Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

Secilen bir nesneye Photoshop eklentisini Canli Filtre olarak uygulamak igin:
% Ozellik denetgisinde Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Segenekler alt meniisiinden bir filtre segin.

Photoshop katman efektlerini uygulama

Baz1 Photoshop katman efektlerini, Ozellik denetgisindeki Filtreler Ekle acilir meniisiinii kullanarak da
uygulayabilirsiniz. Bir PSD dosyasini ice aktarirsaniz, dosyada zaten mevcut olan katman efektlerini de
diizenleyebilirsiniz.

Photoshop katman efektlerini uygulamak icin
1 Ozellik denetgisinde Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Photoshop Canli Efektler’i segin.

2 Soldaki boliimde efektlerden birini se¢in ve ardindan sag boliimdeki ayarlar1 diizenleyin. Birden ¢ok efekti bir
seferde secebilirsiniz.

3 Katman efektlerini uygulamak i¢cin Tamam? tiklatin.
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Gruplanmis nesnelere filtreleri uygulama hakkinda

Filtreyi bir gruba uyguladiginizda, filtre gruptaki biitiin nesnelere uygulanir. Nesnelerin grubu ¢oziilirse, her
nesnenin filtre ayarlar1 nesneye tek bagina uygulanmuis ayarlara geri doner.

Grup igindeki tek bir nesneyi Alt Secim araciyla secerek filtreyi sadece bu nesneye uygulayabilirsiniz. Bir grup veya
grup i¢inde bir nesne se¢me hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Gruplar i¢indeki nesneleri secme”, sayfa 60.

Canli Filtreleri Diizenleme

Bir Canli Filtrenin Ozellik denetcisindeki bilgi diigmesini tiklattiginizda, Fireworks filtrenin gegerli ayarlarinin
bulundugu ve bu ayarlar1 diizenleyebileceginiz bir acilir pencere agar.

Canli Filtre'yi diizenlemek igin:
1 Ozellik denetgisinde diizenlemek istediginiz filtrenin yanindaki bilgi diigmesini tiklatin.

Karsilik gelen agilir pencere ya da iletisim kutusu agilir.

2 Filtre ayarlarini diizenle.

Not: Bir filtre diizenlenebilir nitelikte degilse, bilgi diigmesi soluktur. Ornegin, Otomatik Diizeyleri diizenleyemezsiniz.

3 Pencerenin disini tiklatin veya Enter tusuna basimn.

Canli Filtreleri yeniden siralama

Bir nesneye uygulanan filtrelerin sirasini yeniden diizenleyebilirsiniz. Filtreleri yeniden siralamak, birlesik filtreyi
degistirebilen, filtrelerin uygulanma sirasini degistirir.

Genel olarak, I¢ Egim filtresi gibi bir nesnenin igini degistiren filtreler, nesnenin digin1 degistiren filtrelerden énce
uygulanmahdir. Ornegin, I¢ Egim filtresini Dis Egim, Isima ve Golge filtresini uygulamadan énce uygulamalisiniz.

Secilen bir nesneye uygulanan filtreleri yeniden siralamak igin:
% Bir filtreyi Ozellik denetgisindeki liste iginde istediginiz konuma siiriikleyin.

Not: Listenin iistiindeki filtreler, alttaki filtrelerden daha once uygulamr.

Canli Filtreleri Kaldirma

Bir nesneden tek tek filtreleri veya tiim filtreleri birden kolayca kaldirabilirsiniz.

Secilen bir nesneye uygulanan tek bir filtreyi kaldirmak igin:
% Ozellik denetgisindeki Filtreler listesinden kaldirmak istediginiz filtreyi secin, ardindan Canli Filtreleri Sil
diigmesini tiklatin.

Secilen bir nesneden tiim filtreleri kaldirmak icin:
% Ozellik denetgisinde Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin ve agilir meniiden Higbiri'ni segin.

159



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Ozel Canli Filtreler olusturma

Ozel bir Canli Filtre olugturarak Canli Filtreler igin ayarlarin belirli bir kombinasyonunu kaydedebilirsiniz. Tiim &zel
Canli Filtreler, Ozellik denetgisindeki Filtreler Ekle acilir meniisiinde ve Stiller panelinden gériintiilenir. Ozel Canli
Filtreler aslinda, Filtre se¢enegi harig biitiin 6zellik seceneklerinin secimi kaldirilmis stillerdir.

+ Ozellik denetgisini veya Stiller panelini kullanarak 6zel bir Canli Filtre olusturabilirsiniz.

« Segilen nesnelere 6zel bir Canli Filtreyi, Filtreler Ekle agilir mentisiinden veya Stiller panelinden
uygulayabilirsiniz.

« Stiller panelini kullanarak 6zel bir Canli Filtreyi yeniden adlandirabilir veya silebilirsiniz.

Ozellik denetgisini kullanarak 6zel bir Canli Filtre olusturmak igin:

1 Segilen nesnelere Canli Filtre ayarlarini uygulayin. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Canli Filtreleri Uygulama,
sayfa 154.

2 Ogzellik denetgisinde Canli Filtreler Ekle digmesini tiklatin, ardindan Segenekler > Stil Olarak Kaydet'i segin.
Yeni Stil iletisim kutusu agilir.
3 Stil icin bir ad yazin ve Tamam tiklatin.

Ozel Canli Filtre ad1 Filtreler Ekle agilir meniisiine eklenir ve Canl Filtreyi temsil eden bir stil simgesi de Stiller
paneline eklenir.

Stiller panelini kullanarak 6zel bir Canli Filtre olusturmak icin:

1 Segilen nesnelere Canli Filtre ayarlarini uygulayin. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Canli Filtreleri Uygulama’,
sayfa 154.

2 Stiller paneli Secenekler mentisiinden Yeni Stil’i segin.
Yeni Stil iletisim kutusu agilir.
3 Filtre ozelligi disindaki tiim 6zelliklerin se¢imini kaldirin, bir ad girin ve Tamam? tiklatin.

Ozel Canli Filtre ad1 Filtreler Ekle agilir meniisiine eklenir ve Canh Filtreyi temsil eden bir stil simgesi de Stiller
paneline eklenir.

Not: Yeni Stil Ekle iletisim kutusunda ilave ozellikler secerseniz, stil, Stiller panelinde normal bir filtre olarak kalacak
olmasina ragmen, artik Ozellik denetgisindeki Filtreler Ekle agilir meniisiinde bir ége olmayacaktur.

Secilen nesnelere 6zel bir Canli Filtre uygulamak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Ozellik denetgisinde Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan 6zel Canli Filtreyi segin.

« Stiller panelinde 6zel Canli Filtrenin simgesini tiklatin.

Stiller panelindeki herhangi bir stile yaptiginiz gibi 6zel Canli Filtreyi de yeniden adlandirabilir veya silebilirsiniz.
Daha fazla bilgi igin, bkz. “Stilleri olusturma ve silme”, sayfa 192 ve “Stilleri diizenleme”, sayfa 193.

Not: Standart bir Fireworks filtresini yeniden adlandiramaz veya silemezsiniz.

Canli Filtreleri komutlar olarak kaydetme

Bir filtreyi, filtreye dayanan bir komut olusturarak kaydedebilir ve yeniden kullanabilirsiniz. Ge¢mis panelini
kullanarak, Komutlar meniisiinden kullanilabilen bir komut olugturarak bir nesneye uygulanan tiim Canli Filtreleri
otomatiklestirebilirsiniz. Bu komutlar: toplu islemede kullanabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Toplu islemle
komutlar: gerceklestirme”, sayfa 353.
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Filtre ayarlarini komut olarak kaydetmek igin:
1 Filtreleri nesneye uygulayin.

2 Gegmis paneli goriiniir degilse, Pencere > Gegmis’i segin.

3 Komutlar olarak kaydetmek istediginiz eylemler araligini Shift tusunu basil tutup tiklatin.
4 Asagidakilerden birini yapin:

+ Gegmis paneli Segenekler mentisiinden Komut Olarak Kaydet'i se¢in.

+ Gegmis panelin altindaki Kaydet diigmesini tiklatin.

i

i w Sayfalar ve Gegmis

GECmiz

B vapistr ad
/ Bigak Arac
Konkur Rengi
321 Bos Bitmap Ekle
u Bitmap'i Dizenle
#, Firga Arac
Q; Firca Arac
Konkur Rengi

‘\ Sihitli Dednek Arac

-_- Pikselleri Seg
= é?‘ Silgi Arac) 2
Tekrarla Ex &

A. Kaydet diigmesi

5 Komutu, Komutlar meniisiine eklemek icin bir komut ad1 girin ve Tamam tiklatin.



Boliim 9: Sayfalar, Katmanlar, Maskeleme
ve Karistirma

Fireworks CS3'e ¢oklu sayfalar iceren tek bir PNG dosyasi olusturma yetenegi eklendi. Her sayfanin tuval, boyut,
renk, goriintii ¢ozinirligi ve kilavuz cizgileri i¢in kendi ayarlar1 bulunur. Bu ayarlar her sayfa icin ayr1 ayr1 veya
belgedeki tiim sayfalar i¢in belirlenebilir. Ayrica, ortak 6geler icin bir ana sayfa da olusturabilirsiniz.

Birden ¢ok sayfada goriintiilenmesini istediginiz 6geleriniz varsa katmanlar ve sayfalar birlikte kullanilabilir.
Katmanlar tek bir sayfa i¢in gegerli olabilir veya ¢ok sayida sayfa tarafindan paylasilabilir. Katmanlar, paylasildiktan
sonra, paylagilmayan katmanlardan ayirt edilmeleri icin sar1 bir tonda gosterilir. Sadece en tistteki ana katman
sayfalar boyunca paylasilabilir.

Katmanlar bir Fireworks belgesini, resim bilesenlerinin ayr1 aydinger kagidi kaplamalarina ¢izilmesi gibi, farkli
diizlemlere boler. Bir belge, herbiri birgok alt tabaka veya nesne igerebilen, birgok katmandan olusturulabilir
Fireworks uygulamasinda, Katmanlar paneli her tabakada bulunan katmanlari ve nesneleri listeler. Fireworks
katmanlar1 Adobe Photoshop uygulamasindaki katman kiimelerine benzer. Photoshop katmanlari tekil Fireworks
nesnelerine benzer.

Maskeleme katmanlar ve nesneler iizerinde yaratici kontrol olanagi saglar. Maskeleri ve karisim modlarin:
Katmanlar panelinden uygulayabilirsiniz. Ayrica, Se¢ ve Degistir mentilerindeki se¢enekleri kullanarak da maskeler
olusturabilirsiniz. Bir vektor nesnesini veya bitmap nesnesini, alttaki gériintiiniin bir kismi tizerinde oynamak igin
kullanabilirsiniz. Ornegin, bir fotografin bir kismini gevresinde eliptik bir cerceve goriinecek sekilde tasarlamak
istiyorsaniz, eliptik bir sekli maske olarak fotografin tistiine yapistirabilirsiniz. Elipsin disindaki tiim alanlar
kirpilmig gibi kaybolur, resmin sadece elips i¢indeki kismi goriiniir.

Karistirma teknikleri yaratici kontroliin baska bir diizeyiyle tanistirirlar sizi. Ustiiste binen nesnelerde renkleri
karistirarak 6zgiin efektler olusturabilirsiniz. Fireworks uygulamasinda, istediginiz goriiniimii elde etmenize
yardimci olacak birgok karisim modu bulunur.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:
« “Sayfalarla ¢calisma’, sayfa 162

+ “Katmanlarla ¢alisma”, sayfa 166

+ “Goruntiileri maskeleme’, sayfa 171

+ “Karisum ve saydamlik’, sayfa 187

Sayfalarla calisma

Bir Fireworks CS3 belge (PNG) dosyasinda bir ya da daha gok sayfa bulunabilir. Biitiin sayfalar1 ¢gizmeye baglamadan
once olusturabilirsiniz ya da gerektikce sayfa ekleyebilirsiniz. Herhangi bir yeni sayfa olusturmazsaniz, dosyanizin
biitiin 6geleri tek bir sayfada yer alir (Sayfa 1).

Dosyanizdaki sayfalar1 Sayfalar panelinde goriintiileyebilirsiniz. Sayfalar olugturulduklari siraya goére eklenir.

Etkin sayfanin ads, Sayfalar panelinde vurgulanir ve etkin belgenin altinda yer alan etkin belge cubugundaki sayfalar
acilir penceresinde gosterilir. Her sayfadaki nesneler, Sayfalar panelinde sayfa adinin yanindaki kiigitk resimde
goruntilenir.
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Her sayfada, farkli sayfalar boyunca paylagilabilen Web katmanlari ve genel katmanlarin dahil oldugu bagimsiz bir
hiyerarsi vardir. Ayrica, ortak 6geleri tutmak icin bir ana sayfa da olusturabilirsiniz. Ana sayfadaki nesneler ve
katman hiyerarsisi diger biitiin sayfalar tarafindan devam ettirilir.

Sayfalar ekleme ve kaldirma

Sayfalar panelini kullanarak yeni sayfalar ekleyebilir, istenmeyen sayfalari silebilir ve mevcut sayfalar:
¢ogaltabilirsiniz.
Yeni bir sayfa olusturdugunuzda, bos bir sayfa sayfalar listesinin sonuna eklenir. Yeni sayfa, etkin sayfa olur ve

Sayfalar panelinde vurgulanir. Bir sayfay sildiginizde, silinenin tizerindeki sayfa etkin sayfa olur.

Bir sayfayi cogaltmak, gecerli secilen sayfayla ayni nesnelere ve katman hiyerarsisine sahip yeni bir sayfa ekler.
Cogaltilan nesneler, kopyalandiklari nesnenin opaklik ve karisim modunu korur. Orijinalleri etkilemeden ¢ogaltilan
nesnelere degisiklikler yapabilirsiniz.

Bir sayfa eklemek icin asagidakilerden birini yapin:

. Sayfalar panelindeki Yeni/Cogaltilmis Sayfa digmesini tiklatin.
« Diizenle > Ekle > Sayfa’y1 segin.

« Sayfalar paneli Secenekler meniistinden Yeni Sayfa'y1 se¢in ve Tamam? tiklatin.
Bir sayfayi silmek icin asagidakilerden birini yapin:

. Sayfayl, Sayfalar panelindeki ¢6p tenekesi simgesine siiriikleyin.
« Sayfay1 se¢in ve Sayfalar panelindeki ¢op tenekesi simgesini tiklatin.

« Sayfalar paneli Secenekler meniistinden Sayfayi Sil’i se¢in.

Bir sayfayi ¢cogaltmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Bir sayfay1 Yeni/Cogaltilmis Sayfa diigmesine siiriikleyin.

+ Bir sayfa secin ve Sayfalar paneli Segenekler meniisiinden Sayfay1 Cogalt’ segin.

Sayfalar arasinda gecis yapmak icin asagidakilerden birini yapin:
« Sayfalar panelinde istediginiz sayfay1 se¢in.

+ Klavye tizerindeki Page Up ve Page Down tuslarini kullanin.
« Belge penceresinin altindaki sayfalar agilir mentisiinden istediginiz sayfay1 segin.

Q Sayfalar agilir meniisiinde sayfa adinin yamndaki bir yildiz isareti ana sayfay: belirtir.

Sayfalari diizenleme

Her sayfa farkl1 bir tuval belgesidir. Tuval boyutu, renk ve gériintii ¢6ztiniirligii her sayfa icin gerektigi gibi
Ozellestirilebilir.

Sayfanin tuval boyutu, renk ve goriintii ¢oziintrliigiinii diizenlemek icin:
1 Sayfalar paneli veya belge penceresinin altindaki sayfalar agilir meniisiinden bir sayfa segin.

2 Degistir > Tuval > Gortintii Boyutu, Degistir > Tuval > Tuval Rengi veya Degistir > Tuval > Tuval Boyutunu segin.
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3 Istediginiz degisiklikleri yapin. Bu degisiklikler, bir sayfa icin tuval secildiginde Ozellikler paneli kullanilarak da
yapilabilir.

4 Degisiklikleri sadece segilen sayfaya uygulamak i¢in Sadece Gegerli Sayfa onay kutusunu secili birakin.
Degisiklikleri biitiin sayfalara uygulamak i¢in onay kutusunun se¢imini kaldirin.

Ana sayfa kullanma

Biitiin sayfalarinizda ortak olmasini istediginiz kimi 6geleriniz varsa, bir ana sayfa kullanabilirsiniz. Normal bir
sayfay1 ana sayfaya donistiirdiigtintizde, sayfa, Sayfalar panelindeki listenin en {istiine taginir ve gri ile renklendirilir.
Bir ana sayfa olusturuldugunda, Ana Sayfa Katmani her sayfanin katman hiyerarsisinin en altina eklenir. Bu katman,
Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Ana Sayfa Katmanini Kaldir segilerek kaldirilabilir.

Ana sayfa katmanin gériiniirliigii, Katmanlar panelinde ana sayfa katmanin solundaki goz simgesi tiklatilarak
degistirilebilir. Bir sayfadaki ana gériiniirliigii degistirirseniz, bu degisiklik biitiin sayfalara yansitilir. Katmanlarin
gorinirligiini kontrol etme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Katmanlari ve nesneleri koruma’, sayfa 169.

Ana sayfa olusturmak igin
+ Sayfalar panelinde, halihazirda olusturmus oldugunuz bir sayfay1 se¢in ve Segenekler meniisiinden Ana Sayfa
Olarak Ayarla’y: secin.

Bir Ana Sayfanin paylasilan katmanlari olamaz, bu yiizden bir sayfay1 Ana Sayfa yaptiginizda paylasilan katmanlar
bu sayfadan kaldirilir ve olagan (paylasilmayan) katmanlara dontstiirilir.

Sayfalari ana sayfaya baglamak i¢in

Bir ana sayfa olugturulduktan sonra, olusturulan ilave sayfalar, tuval rengi ve boyutu gibi ana sayfa ayarlarini devralir.
Daha 6nce var olan sayfalar ise ana sayfaya “baglanmazlarsa” bu ayarlar1 devralmaz. Ayrica, ana sayfa ayarlar1 daha
sonradan degistirilirse, diger sayfalarin hicbiri ana sayfaya baglanmadig stirece bu degisiklikleri devralmayacaktur.

Bir sayfay1 kalic1 olarak ana sayfaya baglamak i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Sayfalar panelinde sayfay: secin ve Segenekler meniisiinden Ana Sayfaya Bag’ secin.

« Sayfalar panelinde sayfa kii¢iik resminin solundaki stitunu tiklatin. Sayfanin ana sayfaya baglandigini gostermek
i¢in bir bag simgesi goriintiilenir.

Not: Ana sayfaya baglanmis bir sayfada tuval rengi gibi bir ayar: degistirirseniz, ayar, ana sayfa ayarim gegersiz kilar
ve ana sayfaya baglant: otomatik olarak kesilir.

Ana sayfa katmanlarini kaldirmak icin
Normal bir sayfay1 ana sayfaya yiikselttiginizde, ana sayfa katman hiyerarsisi otomatik olarak diger mevcut
sayfalardaki katmanlar hiyerarsisinin altina eklenir. Bu Ana Sayfa katmanlarini kaldirmak i¢in:

« Katmanlar paneli Segenekler meniisiinden Ana Sayfa Katmanini Kaldir secenegini belirleyin.

Daha sonradan ana sayfa katmanlarini sayfaya geri eklemek isterseniz, Katmanlar paneli Se¢enekler meniisiinden
Ana Sayfa Katmani Ekleyi secin.

Ana sayfayi normal bir sayfaya geri donistiirmek igin
+ Sayfalar panelinde ana sayfay1 se¢in ve Segenekler meniisiinden Ana Sayfay1 Sifirla’y1 segin.
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Sayfalari HTML'ye disa aktarma

Biitiin sayfalarinizi tek seferde coklu HTML dosyalari olarak disa aktarabilirsiniz. Diga aktarmadan 6nce
sayfalarinizin 6nizlemesini goriintiilemek isterseniz, Diizenle > Tarayicida &nizleme > Tarayicidaki tiim sayfalar:
onizle’yi secin.

Sayfalarinizi HTMLye disa aktarmak icin

1 Dosya > Diga Aktar’t segin.

Not: Dosyay: disa aktarmak icin Hizli Disa Aktarma diigmesini kullanirsaniz, yalmzca gegerli segilen sayfa disa
aktarilr.

2 Digsa aktarilacak dosyalar i¢in konum segin.
3 Diga Aktar acilir meniisinden HTML ve Goriintiiler’i segin.

4 Secenekler diigmesini tiklatin ve HTML Ayari iletisim kutusunun Genel sekmesindeki HTML Stili agilir
meniisinden HTML diizenleyiciyi se¢in. HTML diizenleyiciniz listelenmemigse, Genel’i segin.

5 Diga Aktar iletisim kutusuna geri dénmek i¢in Tamam? tiklatin.

6 HTML agilir meniisiinden HTML Dosyasini Disa Aktar’1 se¢in. HTMLYyi Diga Aktar’t segmek belirlediginiz
konumda bir HTML dosyas: ve ilgili goriintii dosyalar: olusturur.

7 Belgeniz dilimler igeriyorsa Dilimler acilir meniisiinden Dilimleri Disa Aktar1 segin.
8 Dosyadaki biitiin sayfalar1 diga aktarmak isterseniz, Sadece gegerli sayfa onay kutusunun se¢imini kaldirin.

9 Gorintilerin ayr1 bir klasérde saklanmasini isterseniz, Goriintiileri Alt Klasére Koy’u se¢in. Belirli bir klasor
secebilir ya da goriintiiler olarak adlandirilan Fireworks varsayilan klasériinii kullanabilirsiniz.

10 Diga Aktar tiklatin.

Disa aktarimdan sonra, Fireworks uygulamasinin disa aktardigi dosyalar: sabit diskinizde goreceksiniz. Biitiin
sayfalar1 diga aktarmay segerseniz, her sayfa i¢in ayr1 bir HTML dosyasi olugturulur. Gortintiller ve HTML
dosyalari, Disa Aktar iletisim kutusunda belirlediginiz konumda olusturulur.

Not: Fireworks uygulamasindan disa aktarma hakkinda daha ayrintili bilgi icin, bkz. “En lyilestirme ve Disa Aktarma’”,
sayfa 268.

Sayfalari goriintii dosyalari olarak disa aktarma

1 Dosya > Diga Aktar’1 segin.

2 Diga aktarilacak dosyalar icin konum segin.

3 Asagidakilerden birini yapin:

« Disa Aktar agilir meniisiinden Sadece Goriintiiler’i segin ve Sadece gegerli sayfa onay kutusunu secerek veya

secimini kaldirarak gecerli sayfay1 m1 yoksa biitiin sayfalari m1 disa aktaracaginizi belirleyin. Sayfalar, En Tyilestir
paneli kullanilarak ayarlanan, varsayilan goriintii formatinda diga aktarilir.

« Diga Aktar agilir meniisiinde Sayfalar Dosyaya’y1 se¢in ve Disa Farkli Aktar acilir meniisiinde Goriintiiler’i segin.
Biitiin sayfalar, En lyilestir paneli kullanilarak ayarlanan, varsayilan gériintii formatinda diga aktarilir.

« Diga Aktar agilir meniisiinde Sayfalar Dosyaya’y1 se¢in ve Disa Farkli Aktar acilir meniisiinde Fireworks PNG’yi
secin. Her sayfa PNG formatinda ayri1 bir dosya olarak disa aktarilir. Bu yontemi, Fireworks 8 ile geriye dogru
uyumlu PNG dosyalar1 olugturmak i¢in kullanin.
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Katmanlarla calisma

Bir belgedeki her nesne bir katman tizerinde yer alir. Cizmeye baslamadan 6nce katmanlari olusturabilir ya da
gerektikce katman ekleyebilirsiniz. Tuval biitiin katmanlarin altindadir ve kendisi bir katman degildir. Tuvalle
¢aligma hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Tuvali degistirme’, sayfa 35.

Katmanlarin, alt katmanlarin ve Katmanlar panelindeki nesnelerin y1gin siralamasini goriintiileyebilirsiniz. Bu,
yukaridakilerin belge iginde goriindiigii siradir. Fireworks, katmanlar1 olusturdugunuz siraya gore, en son
olusturulan katmani y1ginin en istiine yerlestirecek bigimde y1ginlar. Yigin siralamasi, bir katman tizerindeki
nesnelerin bagka bir katmandaki nesnelerle nasil iistiiste gelecegini belirler. Katmanlarin ve nesnelerin katmanlar
igindeki sirasini yeniden diizenleyebilir ve alt katmanlar olusturarak nesneleri bunlara tasiyabilirsiniz.

Katmanlar paneli, bir belgenin gecerli kare veya sayfasindaki tiim katmanlarin gegerli durumunu gériintiler. Diger
kare veya sayfalar1 goriintiilemek icin Kareler veya Sayfalar panelini kullanabilir ya da Katmanlar panelinin altindaki
Kare agilir meniistinden veya belge penceresinin altindaki Sayfalar agilir meniistinden bir segenek belirleyebilirsiniz.
Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Karelerle ¢alisma”, sayfa 252 ve “Sayfalarla ¢alisma”, sayfa 162.

Etkin katmanin ad1 Katmanlar panelinde vurgulanir. Bir katmandaki biitiin nesnelerin listesini goriintiilemek icin
katmani genisletebilirsiniz. Varsayilan deger olarak, nesneler kiiciik resimlerde goriintiilenir.

Maskeler de Katmanlar panelinde gosterilir. Maskenin kiigiik resmini secmek, maskeyi diizenleme olanag1 saglar.
Ayrica, Katmanlar panelini kullanarak yeni bitmap maskeleri olusturabilirsiniz. Maskeleme hakkinda daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “Géruintiileri maskeleme”, sayfa 171.

Opaklik ve karisim modu kontrolleri Katmanlar panelinin en tistiindedir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Opaklig
ayarlama ve karigimlari uygulama’, sayfa 189.

i w Sayfalar ve Katmanlar ve Gegris
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Katman G. Yeni Alt Katman H. Maske Ekle 1. Yeni Bitmap Goriintiisti

Katmanlari etkinlestirme

Bir katman tizerindeki nesneyi veya katman tiklattiginizda, bu katman etkin katman olur. Sonradan ¢izdiginiz,
yapistirdiginiz veya ige aktardiginiz nesneler ilk bagta etkin katmanin en tstiinde yer alir.
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Bir katmani etkinlestirmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Katmanlar panelinde katman adin tiklatin.

+ Bu katman tizerinde bir nesne se¢in.

Katmanlari ekleme ve kaldirma

Katmanlar panelini kullanarak, yeni katmanlar ekleyebilir, yeni alt katmanlar ekleyebilir, istenmeyen katmanlari
silebilir ve mevcut katman ve nesneleri ¢ogaltabilirsiniz.

Yeni bir katman olusturdugunuzda, bos bir katman gegerli secilen katmanin iistiine eklenir. Yeni katman, etkin
katman olur ve Katmanlar panelinde vurgulanir. Bir katmanu sildiginizde, sildiginizin tizerindeki katman, kalan son
katman degilse (6yle ise, bu durumda yeni bir bog katman olusturulur), etkin katman olur.

Bir katmani ¢ogaltmak, gecerli secilen katmanla ayni nesnelere sahip yeni bir katman ekler. Cogaltilan nesneler,
kopyalandiklari nesnenin opaklik ve karigim modunu korur. Orijinalleri etkilemeden ¢ogaltilan nesnelere
degisiklikler yapabilirsiniz.

Bir katman eklemek icin asagidakilerden birini yapin:

+ Yeni/Cogaltilmis Katman diigmesini tiklatin .
+ Diizenle > Ekle > Katman’1 se¢in.

« Katmanlar paneli Secenekler mentisiinden Yeni Katman veya Yeni Alt Katman’ se¢in ve Tamam? tiklatin.

Bir katmani silmek icin asagidakilerden birini yapin:
. Katmam, Katmanlar panelindeki ¢6p tenekesi simgesine siiriikleyin.
« Katmani segin ve Katmanlar panelindeki ¢6p tenekesi simgesini tiklatin.

+ Katmani se¢in ve Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Katmani Sil’i segin.

Bir katmani cogaltmak icin asagidakilerden birini yapin:
« Bir katmani Yeni/Cogaltilmis Katman diigmesine siiriikleyin.

« Bir katman se¢in ve Katmanlar paneli Segenekler meniisiinden Katmani Cogalt1 se¢in. Ardindan eklemek i¢in
¢ogaltilacak sayfalarin sayisini ve yigin siralamasinda nereye yerlestirileceklerini belirleyin.

Basina. yeni katman veya katmanlar1 Katmanlar panelinin basina yerlestirir. Web Katmani her zaman bag katmandir,
bu yiizden Basinay se¢mek, ¢ogaltilmus sayfayr Web Katmanrnin altina yerlestirir.

Gegerli Katmandan Once. yeni katman veya katmanlari segilen katmanin {izerine yerlestirir.
Gegerli Katmandan Sonra. yeni katman veya katmanlari segilen katmanin altina yerlestirir.
Sonuna. yeni katman veya katmanlar1 Katmanlar panelinin sonuna yerlestirir.

« Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup katmani istediginiz konuma siiriikleyin.

Bir nesneyi cogaltmak igin:
< Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup nesneyi istediginiz konuma siiriikleyin.
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Katmanlari goriintiileme

Katmanlar paneli nesneleri ve katmanlari hiyerarsik bir yapida goriintiiler. Bir belgede bir¢ok nesne ve katman
bulunuyorsa, Katmanlar paneli karmakarigik bir hale gelir ve panelde gezinmek zorlagir. Katmanlarin
gortntiilemesini daraltmak yigilmay1 ortadan kaldirmaya yardimei olur. Bir katmandaki belirli nesneleri
gorintiilemeniz veya se¢meniz gerekirse, katmani genisletebilirsiniz. Ayrica, tiim katmanlar: tek seferde
genisletebilir veya daraltabilirsiniz.

Bir katmani genisletmek veya daraltmak icin:
% Katmanlar panelinde katman adinin yanindaki tiggeni tiklatin.

Biitiin katmanlari genisletmek veya daraltmak igin:
% Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup Katmanlar panelinde katman adinin yanindaki
tiggeni tiklatin.

Katmanlari diizenleme
Bir belgedeki katman ve nesneleri, Katmanlar panelinde adlandirarak ve yeniden diizenleyerek organize

edebilirsiniz. Nesneler bir katman i¢inde veya katmanlar arasinda tasinabilir.

Katman ve nesneleri Katmanlar panelinde tasimak, nesnelerin tuval tizerinde goriintiilenme sirasini degistirir. Bir
katmanin bagindaki nesneler, tuvalde bu katmandaki diger nesnelerin tizerinde goriintiilenir. En tist katmandaki
nesneler, daha alt katmanlardaki nesnelerin 6niinde goriintiilenir.

Not: Bir katman veya nesneyi goriintiilenebilir alan sinirlarinin tistiine veya altina siiriiklerseniz, Katmanlar paneli
otomatik olarak kayar.

Bir katman veya nesneyi adlandirmak icin:
1 Katmanlar panelinde bir katman veya nesneyi ¢ift tiklatin.

2 Katman veya nesne i¢in yeni bir ad yazin ve Enter tusuna basin.

Not: Web Katman: yeniden adlandirilamaz. Fakat, Web Katmanimin alt katmanlarini veya Web Katmani'ndaki
dilimler ve sicak noktalar gibi nesneleri yeniden adlandirabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Web Katmanim
kullanma’”, sayfa 171.

Bir katman veya nesneyi tasimak igin:
< Katman veya nesneyi Katmanlar panelinde istediginiz konuma siiriikleyin.

Bir katmandaki tiim secili nesneleri baska bir konuma tasimak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Katmanin mavi se¢im gostergesini baska bir katmana siiriikleyin.

+ Nesneleri sectikten sonra, (mavi se¢im gostergesinin normal olarak gériintiilendigi yer olan) hedef katmaninin
sag stitununu bir kere tiklatin.

Katmandaki secili tiim nesneler es zamanli olarak diger katmana taginir.

Not: Bir ana katman, kendi alt katmanina siiriiklenemez.

Bir katmandaki tiim secili nesneleri baska bir konuma kopyalamak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup, katmaninin mavi se¢im gostergesini bagka
bir konuma siiriikleyin.
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+ Nesneleri sectikten sonra, (mavi se¢cim gostergesinin normal olarak gériintiillendigi yer olan) hedef katmaninin
sag stitununu, Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup bir kere tiklatin.

Fireworks, katmandaki tiim segili nesneleri diger katmana kopyalar.

Katmanlari ve nesneleri koruma

Katmanlar paneli, nesnelerin erisilebilirligini kontrol etmenize olanak saglayan birkag segenek sunar.

Belgenizdeki nesneleri, yanliglikla yapilan se¢im ve diizenlemelerden koruyabilirsiniz. Tek bir nesneyi kilitlemek, bu
nesnenin segilmesini veya diizenlenmesini engeller. Bir katmani kilitlemek, bu katmandaki tiim nesnelerin
se¢ilmesini veya diizenlenmesini engeller. Tek Katman Diizenleme 6zelligi, etkin katman ve alt katmanlar haricinde
biitiin katmanlardaki nesneleri istenmeyen se¢im veya degisikliklerden korur. Ayrica, tuval {izerindeki nesne ve
katmanlarin goriintirligiinii kontrol etmek i¢in Katmanlar panelini kullanabilirisiniz. Bir nesne veya katman
Katmanlar panelinde gizlendiginde, tuval iizerinde goriintiilenmez, boylece yanlislikla secilemez veya
degistirilemez.

Not: Belgenizi disa aktardiginizda, gizli katman ve nesneler dahil edilmez. Fakat, Web Katmanindaki nesneler
gizlenmis olup olmadiklarina bakilmaksizin her zaman disa aktarilabilir. Disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi icin,
bkz. “Fireworks uygulamasimdan disa aktarma”, sayfa 288.

Bir nesneyi kilitlemek igin:
% Nesne adinin hemen solunda yer alan siitundaki kareyi tiklatin.

Bir kilit simgesi nesnenin kilitlendigini belirtir.

Bir katmani kilitlemek icin:
+ Katman adinin hemen solunda yer alan stitundaki kareyi tiklatin.

Bir kilit simgesi katmanin kilitlendigini belirtir.

Coklu katmanlari kilitlemek igin:
% Isaretciyi, Katmanlar panelindeki Kilitle siitunu boyunca siiriikleyin.

Buitiin katmanlari kilitlemek veya kilidini agmak igin:
% Katmanlar paneli Se¢enekler meniisiinden Tiimiini Kilitle veya Tiimiiniin Kilidini A¢ segin.

Tek Katman Diizenlemeyi agmak veya kapamak icin:
% Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Tek Katman Diizenle’yi segin.

Bir onay isareti Tek Katman Diizenlemenin etkin oldugunu belirtir.

Bir katmani veya katmandaki nesneleri gostermek veya gizlemek icin:
< Katman veya nesne adinin sol tarafinda en uzak olan siitundaki kareyi tiklatin.

Goz simgesi, bir katmanin goriilebilir oldugunu belirtir.

Coklu katman veya nesneleri géstermek veya gizlemek igin:
% Isaretciyi, Katmanlar panelindeki Géz siitunu boyunca siiriikleyin.

Biitiin katman nesneleri ve nesneleri géstermek veya gizlemek icin:
+ Katmanlar paneli Se¢enekler meniisiinden Tiimiinii Goster veya Timiiniin Gizle'yi segin.
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Katmanlar panelinde nesneleri birlestirme

Bitmap nesneleri ile ¢alisirsaniz, Katmanlar panelinin kolayca karistirildigini gorebilirsiniz. En altta secilen nesne bir
bitmap nesnesinin hemen tizerindeyse, Katmanlar panelinde nesneleri birlestirebilirsiniz. Birlestirilecek nesne ve
bitmap’ler, Katmanlar panelinde bitisik olmak veya ayni katman tizerinde yer almak zorunda degildir.

Asagida birlestirme, segilen biitiin vektor nesnelerinin ve bitmap nesnelerinin, en altta secilen nesnenin hemen
altinda yer alan bitmap nesnesinde diizlestirilmesine neden olur. Sonug tek bir bitmap nesnesidir. Bir kez
birlestirildiginde vektor nesneleri ve bitmap nesneleri ayr1 ayr1 diizenlenemez ve vektor nesnelerinin
diizenlenebilirlik 6zelligi kaybolur.

Nesneleri birlestirmek icin:
1 Bir bitmap nesnesiyle birlestirmek istediginiz nesne ya da nesneleri Katmanlar panelinde se¢in. Birden fazla nesne
secmek icin Shift veya Ctrl tusunu basili tutup tiklatin.

Segilen bir katmanin icerigini, secilen katmanin hemen altindaki katmanda en iistte yer alan bitmap nesnesine
birlestirebilirsiniz.

2 Asagidakilerden birini yapin:

« Katmanlar paneli Secenekler mentisiinden Asagida Birlestir’i sein.

« Degistir > Asagida Birlestir’i segin.

+ Tuval tizerinde segilen nesneleri sag tiklattiginizda (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup
tiklattiginizda goriintiilenen baglam meniisiinden Asagida Birlestir’i segin.

Secilen nesne veya nesneler bitmap nesnesiyle birlesir. Sonug tek bir bitmap nesnesidir.

Not: Asagida Birlestir dilimleri, sicak noktalar: veya diigmeleri etkilemez.

Katmanlari paylasma

Bir katmani, belgedeki tiim sayfalar veya tiim kareler boyunca paylasabilirsiniz. Bu, bir katmandaki bir nesneyi
giincellediginizde, ayn1 nesnenin tiim sayfalarda ve karelerde otomatik olarak giincellenmesini saglar. Bu, arka plan
Ogeleri gibi nesnelerin bir web sitesinin tiim sayfalarinda veya bir animasyonun tiim karelerinde goriintiilenmesini
istiyorsaniz faydalidir.

Not: Alt katmanlar sayfalarda veya karelerde paylasilamaz, paylasmak icin ana katmani segmek zorundasiniz.

Secilen bir katmani kareler boyunca paylagsmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Katmani Karelere Paylas secin.

+ Katmanlar panelinde katman adini cift tiklatin ve Kareler Boyunca Paylag secin.

Secilen bir katmani sayfalar boyunca paylasmak icin asagidakilerden birini yapin:
< Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Katmani Sayfalara Paylas secin.

Bir katman bir veya daha fazla sayfa boyunca paylasilirsa, paylagilmayan katmanlardan ayirt edilmesi i¢in sar1 bir
tonda gosterilir.

Sadece bir ana katman sayfalar boyunca paylagilabilir. Alt katmanlar paylagilamaz.
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Web Katmani’ni kullanma

Web Katmanyi, her belgede en bastaki katman olarak goriintiilenen 6zel bir katmandir. Web Katmanrnda, diga
aktarilan Fireworks belgelerine etkilesim atamak i¢in kullanilan dilimler ve sicak noktalar gibi web nesneleri
bulunur. Web nesneleri hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dilimler, Rollover’lar ve Sicak Noktalar”, sayfa 208.

Web Katmanr'ni paylagamaz, silemez, ¢ogaltamaz, tastyamaz veya yeniden adlandiramazsiniz. Ayrica, Web
Katmanr'nda yer alan nesneleri birlestiremezsiniz. Web Katmani her zaman sayfalar ve kareler boyunca paylagilir ve
web nesneleri her sayfa ve karede goriiniirdiir.

Web Katmani'ndaki bir dilim ya da sicak noktayi yeniden adlandirmak igin:
1 Katmanlar panelinde dilim veya sicak noktayz ¢ift tiklatin.

2 Yeni ad1 yazin ve ardindan pencerenin disini tiklatin ya da Enter tusuna basin.

Not: Bir dilimi yeniden adlandirdiginizda, bu ad dilim disa aktarildiginda kullanihr.

Photoshop gruplanmis katmanlarini ice aktarma hakkinda

Katmanlar iceren Photoshop dosyalari, her katman tek bir Fireworks katman tizerinde ayr1 bir nesne olarak
yerlestirilerek ice aktarilir. Gruplanmis katmanlar, Fireworks uygulamasina aktarilmadan énce Photoshop
uygulamasinda gruplari ¢oziilmiis gibi, ayr1 ayr1 katmanlar olarak ice aktarilir Photoshop gruplanmis
katmanlarindaki kirpma efekti ice aktarma sirasinda kaybolur.

Gorilintlileri maskeleme

Isimden anlasildig1 gibi, maskeler bir nesne veya goriintiiniin kisimlarini gizler veya gosterir. Nesnelerle ¢ok gesitli
yaratici efektler elde edebilmek i¢in birgok maskeleme teknigi kullanabilirsiniz.

Altindaki nesne ve goriintiileri bir kurabiye kalibi gibi kirpan bir maske olusturabilirsiniz. Ya da, altindaki nesnelerin
bolimlerini gosteren veya gizleyen bir sisli pencere efekti saglayan bir maske olusturabilirsiniz. Bu tiir maske, segilen
nesneleri daha az veya daha ¢ok goriiniir yapmak igin gri tonlama kullanir. Ya da, gortanirligii etkilemek i¢in kendi
saydamligini kullanan bir maske olusturabilirsiniz.

Katmanlar panelini ya da Diizenle, Se¢ veya Degistir meniilerini kullanarak bir maske olusturabilirsiniz. Bir maske
olusturduktan sonra, maskelenmis secimin tuval tizerindeki konumunu ayarlayabilir ya da maske nesnesini
diizenleyerek maskenin goriintimiinii degistirebilirsiniz. Ayrica, doniistiirmeleri maskeye bir biitiin olarak veya
maskenin bilesenlerine ayr1 ayr1 uygulayabilirsiniz.

Maskeler hakkinda

Bir maske nesnesini, ya bir vektor nesnesinden (vektor maskesi) ya da bir bitmap nesnesinden (bitmap maskesi)
olusturabilirsiniz. Ayrica, goklu nesneleri veya gruplanmis nesneleri de maske olusturmak igin kullanabilirsiniz.

Vektor maskeleri hakkinda

Adobe FreeHand gibi diger vektor illistrasyon uygulamalarini kullandiysaniz, zaman zaman kirpma yollar: veya
i¢ine yapigtirmalar olarak adlandirilan vektér maskelerine asina olabilirsiniz. Vektr maskesi nesnesi, bir kurabiye
kalib1 efekti olusturarak, yolunu sekillendirmek igin altindaki nesneleri kirpar.
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Yol anahatt: kullamlarak uygulanan bir vektor maskesi

Bir vekt6r maskesi olugturdugunuzda, bir vektor maskesi olusturdugunuzu belirtmek i¢in bir maske kii¢tik resmi
kalem simgesiyle birlikte Katmanlar panelinde goriintiilenir.
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Katmanlar panelindeki bir vektor maskesi kiigiik resmi

Bir vektdr maskesi secildiginde, Ozellik denetgisi maskenin nasil uygulandigina dair bilgileri gériintiler. Ozellik
denetgisinin alt yarisi, maske nesnesinin kontur ve dolgusunu diizenlemenize olanak saglayan ilave 6zellikleri
goruntiiler.
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Ozellik denetcisindeki vektor maskesi ozellikleri

Varsayilan deger olarak, vektor maskeleri yol anahatlar1 kullanilarak uygulanir, fakat bunlari bagka bigimlerde de
uygulayabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Maskelerin uygulanma yolunu degistirme”, sayfa 184.

Bitmap maskeleri hakkinda

Photoshop kullanicistysaniz, katman maskelerine asina olabilirsiniz. Fireworks bitmap maskeleri, bir maske
nesnesinin piksellerinin altindaki nesnelerin gortiniirlagiinii etkiledigi, katman maskelerine benzer. Fakat,
Fireworks bitmap maskelerinin ¢ok yonliliigii gok daha fazladir: gri tonlama goriiniimlerini veya kendi
saydamliklarini kullanarak uygulanma bigimlerini kolayca degistirebilirsiniz. Ayrica, Fireworks Ozellik denetgisi
maske 6zelliklerini ve bitmap arag segeneklerini daha kolayca kullanilabilir hale getirir, bu da, maske diizenleme
islemini cok basitlestirir. Bir maske secildiginde, Ozellik denetgisi, sadece segilen bir maske i¢in degil, maske
diizenlemek i¢in kullanabileceginiz biitiin bitmap araglari i¢in de ¢esitli 6zellikler goriintiiler.
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Orijinal nesne ve gri tonlama goriiniimii kullanilarak uygulanan bir bitmap maskesi

Bitmap maskelerini iki sekilde uygulayabilirsiniz:
+ Mevcut bir nesneyi diger nesneleri maskelemek i¢in kullanarak. Bu teknik bir vektér maskesi uygulamaya benzer.

+ Bos maske olarak bilinen maskeyi olusturarak. Bog maskeler, tamamen saydam ya da tamamen opak olarak
calismaya basglar. Saydam (veya beyaz) bir maske maskelenen nesneyi biitiinliigii icinde gosterir, opak (veya siyah)
bir maske ise maskelenen nesneyi tamamen gizler. Altindaki maskelenmis nesneleri ortaya ¢ikaran veya gizleyen
maske nesnesini, kullanmak veya degistirmek i¢in bitmap araglarini kullanabilirsiniz.

Bir bitmap maskesi olusturdugunuzda, Ozellik denetcisi maskenin nasil uygulandigina dair bilgileri goriintiiler. Bir
bitmap maskesi segiliyken bir bitmap araci segerseniz, maskenin ozellikleri ve seili aracin segenekleri Ozellik
denetgisince goriintiilenir,bu da, maske diizenleme islemini basitlestirir.
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Bir bitmap araci segiliyken Ozellik denetcisindeki bitmap maskesi ozellikleri

Varsayilan deger olarak, cogu bitmap maskesi gri tonlama gériiniimleri kullanilarak uygulanir, fakat alfa kanallarini
kullanarak da bu maskeleri uygulayabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Maskelerin uygulanma yolunu degistirme”,
sayfa 184.

Mevcut bir nesneden maske olugturma

Mevcut bir nesneden maske olusturabilirsiniz. Maske olarak kullanildiginda, bir vektor nesnesinin yol anahatti diger
nesneleri kirpmak i¢in kullanilabilir. Bir bitmap nesnesi maske olarak kullanildiginda, nesnenin saydamlig1 ya da
piksellerinin parlaklig: diger nesnelerin gériinirliigiini etkiler.

Maske Olarak Yapistir komutunu kullanarak nesneleri maskeleme

Maske Olarak Yapistir komutunu kullanarak, bir nesneyi veya nesneler grubunu bagka bir nesneyle maskeleyerek
maskeler olusturabilirsiniz. Maske Olarak Yapistir bir vektor maskesi ya da bir bitmap maskesi olusturur. Bir vektor
nesnesini maske olarak kullandiginizda, Maske Olarak Yapistir, vektor nesnesinin yol anahattini kullanarak
maskelenmis nesneleri kirpan bir vektér maskesi olusturur. Bir bitmap goriintiisiinii maske olarak kullandiginizda,
Maske Olarak Yapistir, bitmap nesnesinin gri tonlama renk degerlerini kullanarak maskelenmis nesnelerin
goriunirligini etkileyen bir bitmap maskesi olusturur.
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Maske Olarak Yapistir komutu ile maske olusturmak igin:
1 Maske olarak kullanmak istediginiz nesneyi se¢in. Birden ¢ok nesne se¢mek icin Shift tusunu basili tutup tiklatin.

Not: Coklu nesneleri maske olarak kullamirsaniz, her iki nesne bitmap olsa da, Fireworks her zaman bir vektor maskesi
olusturur.

2 Se¢imi konumlandirin, boylece secim maskelenecek nesne veya nesneler grubuyla ortiisir.

Maske olarak kullanmak istediginiz nesne ya da nesneler, maskelenecek nesnelerin veya grubun 6niinde veya
arkasinda olabilir.

3 Maske olarak kullanmak istediginiz nesne ya da nesneleri kesmek i¢in Diizenle > Kes’i se¢in.
4 Maskelemek istediginiz nesne ya da grubu secin.

Birden ¢ok nesneyi maskeliyorsaniz, nesneler gruplanmak zorundadir. Nesneleri gruplama hakkinda daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “Nesneleri gruplama’, sayfa 60.

5 Maskeyi yapistirmak i¢in asagidakilerden birini yapin:
+ Diizenle > Maske Olarak Yapistir segin.
+ Degistir > Maske > Maske Olarak Yapistir’s segin.
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Siyah tuval ile goriintiiye uygulanan bir maske

icine Yapistir komutunu kullanarak nesneleri maskeleme

FreeHand kullanicisiysaniz, maskeler olugturmak i¢in I¢ine Yapistir yéntemine agina olabilirsiniz. Kullandiginiz
maske nesnesi tiiriine bagl olarak, I¢ine Yapistir, ya bir vektér maskesi ya da bir bitmap maskesi olusturur. Icine
Yapistir komutu, kapali bir yolu ya da bitmap nesnesini su nesnelerle doldurarak bir maske olusturur: vektor
grafikleri, metin veya bitmap goriintiileri. Yolun kendisinden zaman zaman kirpma yolu olarak bahsedilir ve igerdigi
ogeler icindekiler veya i¢ine yapistirmalar olarak adlandirilir. Kirpma yolunun &tesine tasan igerik gizlenir.

Fireworks uygulamasindaki Igine Yapistir komutu, Maske Olarak Yapistir komutu ile benzer bir efekt iiretir,
aralarinda sadece iki fark vardir.

- Igine Yapistur ile kesip yapistirdiginiz nesne maskelenecek nesnedir. Maske Olarak Yapigtirda ise, kesip
yapistirdiginiz nesne maske nesnesidir.

« Vektdr maskeleriyle, Icine Yapistir maske nesnesinin kendi dolgu ve konturunu gésterir. Maske Olarak Yapigtirda
bir vektér maskesinin dolgu ve konturu, varsayilan deger olarak goriiniir durumda degildir. Fakat, Ozellik
denetgisini kullanarak bir vektér maskesinin dolgu veya konturunu agabilir ya da kapatabilirsiniz. Daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “Maskelerin uygulanma yolunu degistirme”, sayfa 184.

icine Yapistir komutunu kullanarak maske olusturmak icin:
1 Icine yapistirma igerigi olarak kullanacaginiz nesne ya da nesneleri segin.

2 Nesne ya da nesneleri konumlandirin, béylece bu nesneler, igerigi yapistirmak istediginiz nesneyle
ortiiseceklerdir.
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Not: Icine yapistirma icerigi olarak kullanmak istediginiz nesneler segili kaldig siirece yigin siralamasi énemli degildir.
Bu nesneler, Katmanlar panelinde maske nesnesinin iistiinde veya altinda olabilir.

3 Nesneleri Panoya tagimak i¢in Diizenle > Kes'i se¢in.

4 Icerigi yapistirmak istediginiz nesneyi secin. Bu nesne maske veya kirpma yolu olarak kullanilacaktr.

5 Diizenle > I¢ine Yapistir segin.

Yapistirdiginiz nesneler iceride veya maske nesnesi tarafinda kesilmis gibi goriintiilenir.

Metni maske olarak kullanma

Metin maskeleri bir tiir vektér maskesidir. Metin maskelerini, mevcut nesneleri kullanarak maskeler uyguladiginiz
gibi uygularsiniz: metni maske nesnesi gibi basit¢e kullanirsiniz. Bir metin maskesi uygulamanin aligilmis yolu
metnin yol anahattini kullanmaktir, fakat gri tonlama gortiniimiinii kullanarak da bir metin maskesini
uygulayabilirsiniz.
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Yol anahatt: kullamlarak uygulanan bir metin maskesi

Daha fazla bilgi igin, bkz. “Mevcut bir nesneden maske olugturma’, sayfa 173. Maskelerin uygulanabilecegi farkl:
yollar hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Maskelerin uygulanma yolunu degistirme”, sayfa 184.

Katmanlar panelini kullanarak nesneleri maskeleme

Bos, saydam bir bitmap maskesi eklemenin en hizli yolu Katmanlar panelini kullanmaktir. Katmanlar paneli
nesneye, bitmap araglariyla tizerinde ¢izim yaparak 6zellestirebileceginiz, beyaz bir maske ekler.

Not: Bos, opak (veya siyah) maskeler olusturmanin ayrintilari igin, bkz. “Goster ve Gizle komutlarin kullanarak
nesneleri maskeleme”, sayfa 178.

Katmanlar panelini kullanarak bitmap maskesi olusturmak icin:
1 Maskelemek istediginiz nesneyi segin.

2 Katmanlar panelinin altindaki Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Fireworks, secilen nesneye bos bir maske ekler. Katmanlar paneli, bos maskeyi temsil eden bir maske kiigiik resmi
goriintiiler.

3 Istegebagli olarak, maskelenen nesne bir bitmap'se, bir piksel segimi olugturmak igin segim gergevesi ya da kement
araglarindan birini kullanin.

4 Araglar panelinden Fir¢a, Kursun Kalem, Boya Kovasi veya Degrade araci gibi bir bitmap boyama araci se¢in.
5 Ozellik denetgisinde istediginiz ara¢ seceneklerini ayarlayin.

6 Hala segili olan maskeyle, bos maske {izerine ¢izim yapin. Cizim yaptiginiz alanlarda, alttaki maskeli nesne
gizlenir.

Maske uygulanms goriintii
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Maskenin Katmanlar panelinde goriintiilenen hali

Not: Uzerine ¢izim yaparak bir bitmap maskesinin goriiniimiinii degistirme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Bir
maskenin gortiniimtinii degistirme”, sayfa 183.

Goster ve Gizle komutlarini kullanarak nesneleri maskeleme

Degistir > Maske alt meniisiinde, nesnelere bos bitmap maskeleri uygulamak i¢in bir¢ok secenek bulunur.

Tiimiinii Goster. Nesneye bos, saydam bir maske uygulayarak biitiin nesneyi gosterir. Ayn etkiyi elde etmek i¢in
Katmanlar panelinde Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Tiimiinii Gizle. nesneye, biitiin nesneyi gizleyen, bos, opak bir maske uygular.

Segimi Goster. Yalnizca piksel secimleriyle kullanilabilir. Gegerli piksel secimini kullanarak saydam bir piksel
maskesi uygular. Bitmap nesnesindeki diger pikseller gizlenir. Ayni etkiyi elde etmek icin bir piksel se¢imi yapin ve
ardindan Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Secimi Gizle. yalnizca piksel secimleriyle kullanilabilir. Gegerli piksel se¢imini kullanarak opak bir piksel maskesi
uygular. Bitmap nesnesindeki diger pikseller gosterilir. Ayni etkiyi elde etmek i¢in bir piksel se¢imi yapin ve ardindan
Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Maske olusturmak amaciyla Tiimiinii G6ster ve Tiimiinii Gizle komutlarini kullanmak igin:
1 Maskelemek istediginiz nesneyi se¢in.

2 Maskeyi olusturmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

+ Nesneyi gostermek i¢in Degistir > Maske > Timiini Goster’i segin.

+ Nesneyi gizlemek i¢in Degistir > Maske > Timiinii Gizle'yi segin.

3 Araglar panelinden Fir¢a, Kursun Kalem veya Boya Kovast gibi bir bitmap boyama araci segin.
4 Ogzellik denetgisinde istediginiz arag segeneklerini ayarlayin.

Bir Tiimiinii Gizle maskesi uyguladiysaniz, siyah disinda bir renk se¢melisiniz.

5 Bos maske {izerine ¢izim yapin. Cizdiginiz alanlarda, uyguladiginiz maskenin tiirtine bagli olarak alttaki maskeli
nesne ya gizlenir ya da gosterilir.

Not: Uzerine ¢izim yaparak bir bitmap maskesinin gériiniimiinii degistirme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Bir
maskenin goriintimiinii degistirme”, sayfa 183.

Maske olusturmak amaciyla Secimi Goster ve Secimi Gizle komutlarini kullanmak igin:
1 Araglar panelinden Sihirli Degnek, herhangi bir segim gergevesi veya kement aracini segin.

2 Bir bitmap’te pikseller secin.
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Orijinal goriintii; Sihirli Degnek’le segilen pikseller
3 Maskeyi olusturmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Piksel se¢imi tarafindan tanimlanan alani gostermek i¢in Degistir > Maske > Se¢cimi Goster’i segin.

« Piksel se¢imi tarafindan tanimlanan alani gizlemek i¢in Degistir > Maske > Se¢imi Gizleyi se¢in.

Segimi Gaster ve Segimi Gizlenin sonuglari

Piksel se¢imi kullanilarak bir bitmap maskesi uygulanir. Araglar panelindeki bitmap araglarini kullanarak, maskeli
nesnenin kalan piksellerini gostermek veya gizlemek icin maskeyi diizenlemeye devam edebilirsiniz. Uzerine ¢izim
yaparak bir bitmap maskesinin gortiniimiinii degistirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bir maskenin
goriniimiinii degistirme”, sayfa 183.

Photoshop katman maskelerini ice aktarma ve disa aktarma hakkinda

Photoshop’ta, katman maskelerini ya da gruplanmis katmanlar: kullanarak goriintiileri maskeleyebilirsiniz.
Fireworks, katman maskeleri kullanan gériintiileri, bunlar1 diizenleme yetenegini kaybetmeden basaryla ice
aktarma olanag: saglar. Katman maskeleri, bitmap maskeleri olarak i¢e aktarilir.

Fireworks maskeleri Photoshopia da disa aktarilabilir. Bu maskeler, Photoshop katman maskelerine donistiirilir.
Maskelenen nesneler metin igeriyorsa ve Photoshop’ta metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korumak istiyorsaniz, disa
aktarirken Diizenlenebilirligi Goriintime Tercih Et'i se¢melisiniz.

Not: Metin maske nesnesi olarak kullaniliyorsa, Photoshopa disa aktarildiktan sonra bitmape doniistiiriiliir ve metin
olarak diizenlenebilme ozelligini kaybeder.
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Maske olusturmak icin nesneleri gruplama

Bir maske olusturmak igin iki veya daha fazla nesneyi gruplayabilirsiniz. En tistteki nesne maske nesnesi olur.

Nesneleri ya bitmap maskeleri ya da vektor maskeleri olarak gruplayabilirsiniz. Yigin siralamasi uygulanan maske
tirtinii belirler. En tstteki nesne bir vektor nesnesiyse, sonug bir vektor maskesi olur. En iistteki nesne bir bitmap
nesnesiyse, sonug bir bitmap maskesi olur.

Not: Vektor ve bitmap maskeleri hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Maskeler hakkinda”, sayfa 171.

Maske olusturmak i¢in nesneleri gruplamak igin:
1 Ustiiste binen iki veya daha fazla nesneyi Shift tusunu basil tutup tiklatin.

Nesneleri farkli katmanlardan segebilirsiniz.

2 Degistir > Maske > Maske Olarak Gruplay: segin.

Maskeleri diizenleme

Maskeleri bir¢ok yoldan degistirebilirsiniz. Bir maskenin konum, sekil ve rengini degistirerek, maskelenen

nesnelerin gériiniirligiinii degistirebilirsiniz. Ayrica, bir maskenin tiiriinii ve uygulanma bi¢imini de
degistirebilirsiniz. Bunlara ek olarak, maskeler degistirilebilir, devre dis1 birakilabilir ve silinebilir.

Maske nesnesinin kendisi tuval tizerinde goriiniir olmasa bile, bir maskeyi diizenlemenin sonuglar1 hemen goriiniir.

Katmanlar panelindeki maske kiigiik resmi, maskeye yaptiginiz diizenlemeleri goriintiiler.

Ayrica, maskelenmis nesneler de degistirilebilir. Maskeyi tasimadan, maskelenmis nesneleri yeniden
diizenleyebilirsiniz. Ayrica, mevcut bir maske grubuna ilave maskelenmis nesneler ekleyebilirsiniz.
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Maske kiiciik resimlerini kullanarak maskeleri ve maskelenmis nesneleri segme

Katmanlar panelindeki kii¢iik resimler kullanilarak, maskeler ve maskelenmis nesneler kolayca belirlenip segilebilir.
Kiigiik resimler, diger nesneleri etkilemeden, yalnizca maske veya maskelenmis nesneleri kolayca secip diizenleme
olanag saglar.

Maske kiigiik resmini segtiginizde, maske simgesi Katmanlar panelinde bu resmin yaninda goriintiilenir ve
maskenin &zellikleri ise istenirse degistirilebilecekleri Ozellik denetcisinde gosterilir.
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Maske se¢gmek igin:
+ Katmanlar panelinde maske kiigiik resmini tiklatin.

Bir maske kii¢iik resmi secildiginde, Katmanlar paneli bunun etrafinda yesil bir vurgu gortintiiler.

Maskelenmis nesneleri segmek icin:
< Katmanlar panelinde maskelenmis nesne kiigiik resmini tiklatin.

Maskelenmis bir nesnenin kii¢iik resmi se¢ildiginde, Katmanlar paneli bunun etrafinda mavi bir vurgu goriintiiler.

Alt Secim aracini kullanarak maskeleri ve maskelenmis nesneleri segme
Tuval tizerinde maskenin diger bilesenlerini segmeden, ayr1 ayr1 maskeleri veya maskelenmis nesneleri segmek i¢in
Alt Segim aracini kullanabilirsiniz.

Bir maske veya maskelenmis nesneyi Alt Secim araciyla sectiginizde, Ozellik denetgisi segilen nesnenin dzelliklerini
gosterir.

Maske veya maskelenmis nesneyi bagimsiz olarak se¢gmek icin:
% Alt Se¢im araciyla tuval tizerindeki nesneyi tiklatin.

Secildiklerinde, maskelerin yesil, maskelenmis nesnelerin ise mavi vurgusu olur.

Maskeleri ve maskelenmis nesneleri tagima
Maskeleri ve maskelenmis nesneleri yeniden konumlandirabilirsiniz. Bunlar, birlikte veya ayr1 ayr: taginabilir.
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Bir maskeyi ve onun maskelenmis nesnesini birlikte tagimak icin:
1 Isaretci aracini kullanarak tuval iizerinde maskeyi segin.

2 Maskeyi yeni bir konuma siiriikleyin, ancak maskelenmis nesneyi maskeden ayr1 olarak tagimak istemiyorsaniz
tagima tutamacini siiriiklemeyin.

A
w

Bagi kaldirarak maskeleri ve maskelenmis nesneleri bagimsiz olarak tasimak icin:
1 Katmanlar panelinde maske iizerindeki bag simgesini tiklatin.

Bu, maskelerin maskelenmis nesnelerden bagini kaldirir, béylece bunlar bagimsiz olarak taginabilir.

i w Katmaniar 5
(4| 100 |~ |Normal ~
- =7 | Web Katmani 50
@& /57 i Katman | o

=3 nw"

Kare 1 T8 B &

A. Bag simgesi

2 Tasimak istediginiz nesnenin kii¢iik resmini se¢in: maske ya da maskelenmis nesneler.
3 Isaretgi aractyla nesne ya da nesneleri tuval iizerinde siiriikleyin.

Not: Birden fazla maskelenmis nesne varsa, tiim maskelenmis nesneler birlikte tagimir.

4 Katmanlar panelinde maske kii¢iik resimlerinin arasini tiklatin. Bu, maskelenmis nesneleri maskeye yeniden
baglar.

Tasima tutamacini kullanarak bir maskeyi bagimsiz olarak tasimak igin:
1 Isaretci aracini kullanarak tuval iizerinde maskeyi segin.
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2 Alt Se¢im aracini segin ve maskenin tagima tutamacini yeni bir konuma siiriikleyin.

Tasima tutamacini kullanarak, maskelenmis nesneleri maskeden bagimsiz olarak tasimak igin:

1 Isaretci aracini kullanarak tuval iizerinde maskeyi segin.
2 Tasima tutamacini yeni bir konuma siiriikleyin.

Nesneler maskenin konumunu etkilemeden taginir.

Not: Birden fazla maskelenmis nesne varsa, tiim maskelenmis nesneler birlikte tasinir.

Maskelenmis nesneleri birbirlerinden bagimsiz olarak tasimak igin:
% Se¢mek i¢in Alt Se¢im araciyla nesneyi tiklatin ve ardindan nesneyi siiriikleyin.

Bu, diger maskelenmis nesneleri tasimadan, tek bir maskelenmis nesneyi se¢gmenin ve tagimanin tek yoludur.

Bir maskenin goriiniimiinii degistirme
Bir maskenin sekil ve rengini degistirerek, maskelenen nesnelerin gérinirliigiini degistirebilirsiniz.

Bitmap araglariyla tizerine ¢izim yaparak bir bitmap maskesinin seklini degistirebilirsiniz. Bir vektér maskesinin
seklini, maske nesnesinin noktalarini tagtyarak degistirebilirsiniz.

Bir maske gri tonlama goriintimii kullanilarak uygulanirsa, alttaki maskelenmis nesnelerin opakligini etkilemek i¢in
maskenin renklerini degistirebilirsiniz. Gri tonlama bir maske tizerinde orta ton renkleri kullanmak, maskelenmis
nesnelere yar1 saydam bir goriiniim verir. Maskelenmis nesneleri goriintiilemek i¢cin daha agik renkleri, maskelenmis
nesneleri gizlemek ve arka plani gostermek igin ise daha koyu renkleri kullanin.

Ayrica, maske nesnelerini maskeye ekleyerek veya doniistiirme araglarini kullanarak da bir maskeyi

degistirebilirsiniz.

Secilen bir maskenin seklini degistirmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Bitmap ¢izim araclarindan herhangi biriyle bir bitmap maskesi {izerine ¢izim yapin.
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« Alt Segim araciyla bir vektor maskesi nesnesinin noktalarini tagiyn.

Secilen bir maskenin rengini degistirmek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Gri tonlama bitmap maskeleri i¢in, ¢esitli gri tonlama renk degerlerini kullanarak maske iizerine ¢izim yapmak
i¢in bitmap araglarini kullanin.

+ Gri tonlama vektor maskeleri i¢in, maske nesnesinin rengini degistirin.

Not: Maskelenmis nesneleri goriintiilemek icin daha agik renkleri, maskelenmis nesneleri gizlemek igin ise daha koyu
renkleri kullanin.

Daha fazla maske nesnesi ekleyerek bir maskeyi degistirmek icin:
1 Segilen nesneyi veya eklemek istediginiz nesneleri kesmek icin Diizenle > Kes'i segin.

2 Katmanlar panelinde maskelenmis nesnenin kii¢iik resmini segin.
3 Diizenle > Maske Olarak Yapistir1 segin.
4 Mevcut maskeyi degistirmek mi yoksa mevcut maskeye eklemek mi istediginiz soruldugunda Ekle’yi segin.

Nesne veya nesneler maskeye eklenir.

Donistiirme araclarini kullanarak bir maskeyi degistirmek igin:
1 Isaretci aracini kullanarak tuval iizerinde maskeyi segin.

2 Doniistiirmeyi maskeye uygulamak icin bir doniistiirme araci ya da Degistir > Dontistiir alt mentistinden bir
komut kullanin. Déntigtiirme araglarini kullanma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Secilen nesneleri ve se¢imleri
donistiirme ve deforme etme’, sayfa 56.

Doniistiirme, maskeye ve maskenin maskelenmis nesnelerine uygulanir.

Not: Once maskenin maske nesnelerinden bagini kaldirarak ve ardindan da déniistiirmeyi gerceklestirerek, bir
doniistiirmeyi sadece maske nesnesine uygulayabilirsiniz.

Maskelerin uygulanma yolunu degistirme

Bir maske diizenlediginizi garantiye almak ve iizerinde ¢alistiginiz maske tiiriinii belirlemek igin Ozellik denetgisini
kullanabilirsiniz. Bir maske segildiginde, Ozellik denetgisi maskenin uygulandig1 yolu degistirme olanagi saglar.
Ozellik denetgisi minimize edilmigse, biitiin 6zellikleri gormek igin genisletme okunu tiklatin.

Vektor maskeleri, varsayilan deger olarak yol anahatlar: kullanilarak uygulanir. Yolun veya metnin anahatti maske
olarak kullanilir. Istege bagli olarak, maskenin dolgu ve konturunu gésterebilirsiniz. Bu, maskeler olusturmak igin
I¢ine Yapistir's kullanmak ile ayni sonucu iiretir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Mevcut bir nesneden maske olusturma’,
sayfa 173.

Dolgu ve Konturu Goster devre disi birakilip yol anahatti kullamilarak uygulanan bir vektor maskesi
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Alfa kanalini kullanarak bir bitmap maskesi uygulama yoluyla, yol anahatt1 kullanilarak uygulanan bir vektor
maskesi gibi goriinen bir maske olusturabilirsiniz. Alfa kanalini kullanarak bir maske uyguladiginizda, maske
nesnesinin saydamligi, maskelenen nesnenin gortiniirliigiini etkiler.

Alfa kanali kullanilarak uygulanan bir bitmap maskesi

Hem vekt6r hem de bitmap maskeleri gri tonlama gortiniimleri kullanilarak uygulanabilir. Bitmap maskeleri,
varsayilan deger olarak gri tonlama goriintimleri kullanilarak uygulanir. Bir maske gri tonlama goriiniimi
kullanilarak uygulandiginda, piksellerinin agikligi, maskelenen nesnenin ne kadarinin goriintiilenecegini belirler.
Acik pikseller maskelenen nesneyi goriintiiler. Maskedeki daha koyu pikseller, goriintiiyii gizler ve arka plam
gosterir. Gri tonlama gériiniimlerini kullanarak maskeleri uygulama, maske nesnesi bir desen veya degrade dolgu
igeriyorsa, ilging efektler olusturur.

Gri tonlama goriintimii kullanmilarak uygulanan desen dolgulu bir vektor maskesi

Ayrica, vektor maskelerini bitmap maskelerine de doniistiirebilirsiniz. Fakat, bitmap maskeleri vektor maskelerine
doniistiiriilemez.

Vektor ve bitmap maskeleri hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Maskeler hakkinda’, sayfa 171.

Yol anahattini kullanarak bir vektér maskesi uygulamak icin:
% Bir vektdr maskesi segiliyken Ozellik denetgisinde Yol Anahattr’ni segin.

Vektor maskesinin dolgu ve konturunu gostermek igin:
% Yol anahatt1 kullanilarak uygulanan bir vektér maskesi seciliyken Ozellik denetgisinde Dolgu ve Konturu Géster’i
secin.

Alfa kanalini kullanarak bir bitmap maskesi uygulamak icin:
% Bir bitmap maskesi segiliyken Ozellik denetgisinde Alfa Kanalrni segin.
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Gri tonlama goriiniimiinii kullanarak bir vektor ya da bitmap maskesi uygulamak igin:
% Bir maske segiliyken Ozellik denetgisinde Gri Tonlama Goriiniimii'nii segin.

Vektor maskesini bitmap maskesine doniistiirmek icin:
1 Katmanlar panelinde, maske nesnesinin kii¢iik resmini segin.

2 Degistir > Secimi Diizlestir’i se¢in.

Maskelenmis bir secime nesneler ekleme
Mevcut bir maskelenmis secime daha fazla nesne ekleyebilirsiniz.

Maskelenmis bir secime maskelenmis nesneler eklemek icin:
1 Segilen nesneyi veya eklemek istediginiz nesneleri kesmek icin Diizenle > Kes'i segin.

2 Katmanlar panelinde maskelenmis nesnenin kii¢iik resmini secin.
3 Diizenle > Icine Yapistir secin.
Nesne veya nesneler maskelenmis nesnelere eklenir.

Not: Icine Yapistir komutunu veya mevcut bir maskeyi kullanmak, orijinal maske kontur ve dolgusu kullamlarak
uygulanmazsa, maske nesnesinin kontur ve dolgusunu gostermeyecektir.

Maskeleri degistirme, devre disi birakma ve silme
Maskeyi, yeni bir maske nesnesi ile degistirebilirsiniz. Ayrica, bir maskeyi devre dis1 birakabilir veya silebilirsiniz. Bir
maskeyi devre dis1 birakmak, gegici olarak maskeyi gizler. Bir maskeyi silmek, maskeyi kalic1 olarak kaldirir.

Maskeyi degistirmek icin:
1 Maske olarak kullanmak istediginiz secili nesne ya da nesneleri kesmek icin Diizenle > Kes'’i se¢in.

2 Katmanlar panelinde maskelenmis nesnenin kiigiik resmini se¢in ve Diizenle > Maske Olarak Yapistir segin.
3 Mevcut maskeyi degistirmek mi yoksa mevcut maskeye eklemek mi istediginiz soruldugunda Degistir’i segin.

Mevcut maske nesnesi yeni bir taneyle degistirilir.

Secilen bir maskeyi devre disi birakmak veya etkinlestirmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Maskeyi Devre Dis1 Birak veya Maskeyi Etkinlestir’i secin.

+ Degistir > Maske > Maskeyi Devre Dis1 Birak ya da Degistir > Maske > Maskeyi Etkinlestir’i secin.

Devre dis1 birakildiginda maske kiigiik resmi tizerinde kirmizi bir X gériintiilenir. X'i titklatmak maskeyi etkinlestirir.

Secilen bir maskeyi silmek icin:
1 Maskeyi silmek i¢in asagidakilerden birini yapin:

Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Maskeyi Sil'i segin.

Degistir > Maske > Maskeyi Sil'i segin.

Maske kii¢iik resmini, Katmanlar panelindeki ¢6p tenekesi simgesine siiriikleyin.

2 Maskeyi silmeden 6nce, maskenin maskelenmis nesneler iizerindeki etkisini uygulamak mi1 yoksa yoksaymak m1
istediginizi belirleyin:

Uygula. nesneye yaptiginiz degisiklikleri korur, ancak maske artik diizenlenebilir nitelikte degildir. Maskelenen
nesne bir vektor nesnesiyse, maske ve vektor nesnesi tek bir bitmap goriintiisiine doniistiiriiliir.
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Yoksay. yaptiginiz degisiklikleri ortadan kaldirir ve nesneyi orijinal bicimine geri getirir.

iptal. silme islemini durdurur ve maskeyi oldugu gibi birakur.

Karisim ve saydamhik

Bilesim iki veya daha fazla tistiiste binen nesnenin saydamlik veya renk etkilesimini degistirme islemidir. Fireworks
uygulamasinda, karisim modlari bilesik gortintiiler olusturma olanagi saglar. Karisim modlar1 ayrica, nesnelerin ve
goruntilerin opakligina bir kontrol boyutu ekler.

Karisim modlari hakkinda

Bir karisim modu segtiginizde, Fireworks bunu segilen nesnelere biitiinliikleri i¢cinde uygular. Tek bir belgedeki veya
tek bir katmandaki nesnelerin, belge veya katmandaki diger nesnelerden farkli karisim modlari olabilir.

Farkli karisim modlu nesneler gruplandiginda, grubun karisim modu tek tek karisim modlarini gegersiz kilar.
Nesnelerin grubunu ¢dzmek, her nesnenin ayr1 ayr1 karisim modunu geri yiikler.

Not: Katman karisim modlari sembol belgeler icinde ¢alismayacaktir.

Bir karisim modunda su 68eler bulunur:

Karisim rengi. karisim modunun uygulandigi renktir.

Opaklik. karisim modunun uygulandig saydamlik derecesidir.

Taban rengi. karisim renginin altindaki piksellerin rengidir.

Sonug rengi. karisim modunun taban rengi tizerindeki etkisinin sonucudur.

Fireworks uygulamasindaki bazi karisimi1 modlar::

Normal. hicbir karigim modu uygulamaz.

Erime. karisim efekti olugturmak i¢in gecerli katman ile arka plan katmani arasinda rasgele renkler seger.
Carp. Taban rengini karisim rengiyle ¢arpar, boylece daha koyu renkler ortaya cikarir.
Ekran. Karigim renginin tersini taban rengiyle ¢arpar, béylece bir soldurma efekti olusturur.

Koyulastir. Sonug rengi olarak kullanmak i¢in karisim renginin ve taban renginin daha koyusunu seger. Bu, sadece
karisim renginden agik olan pikselleri degistirir.

Dogrusal Yakma. Gegerli ve arka plan katmanlarinin her kanalini inceler ve parlaklig: diistirerek karisim rengini
yansitmak i¢in arka plan rengini koyulastirir. Genel etki goriintityii koyulastirmasidir. Notr renk beyazdir, bu yiizden
Dogrusal Yakmanin beyazla karisiminin etkisi yoktur.

Aciklastir. Sonug rengi olarak kullanmak i¢in karisim renginin ve taban renginin daha agigini secer. Bu, sadece
karisim renginden koyu olan pikselleri degistirir.

Dogrusal Soldurma. Gegerli ve arka plan katmanlarinin her kanalin1 inceler ve parlaklig: artirarak karisim rengini
yansitmak i¢in arka plan rengini agiklagtirir. Genel etki goriintiiyii agiklastirmasidir. N6tr renk siyahtir, bu yiizden
Dogrusal Yakmanin siyahla karigiminin etkisi yoktur.

Canli Isik. Renk Yanmasi ve Renk Soldurma modlarinin etkilerini birlestiren, kontrast artiric bir karisim modudur.
Karisim rengi orta griden daha koyuysa, Canli Isik kontrasti artirarak goriintiiyii koyulastirir veya yakar. Aksi
takdirde, kontrast diistirtilerek goriintii agiklastirilir veya soldurulur.

187



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Dogrusal Isik. Canli Isik’tan farki sudur ki Dogrusal Isik, Dogrusal Yanma ve Dogrusal Soldurma’nin bir birlesimidir
ve kontrast yerine parlaklig1 ayarlar. Karisim katmani rengi orta griden daha koyuysa, Dogrusal Isik parlaklig
azaltarak goriintiiyii koyulastirir. Karigtm katmani rengi orta griden daha aciksa, artirilan parlakliga bagli olarak
sonug daha parlak bir gériintiidir.

Pin Isigi. Karisim rengine bagli olarak rengi degistirir. Karisim rengi %50 griden daha agiksa, karisim renginden daha
koyu olan pikseller degistirilir, karisim renginden daha acik pikseller ise degismez. Karisim rengi %50 griden daha

koyuysa, karisim renginden daha agik olan pikseller degistirilir, karisim renginden daha koyu pikseller ise degismez.

Sert Karisim. Bir goriintiideki renkleri yalnizca sekiz saf renge indirger.

Fark. Karigim rengini taban renginden veya taban rengini karisim renginden ¢ikarir. Daha az parlaklig olan renk
daha ¢ok parlaklig olan renkten ¢ikarilir.

Ton. Sonug rengini olusturmak i¢in karigim renginin ton degeriyle taban renginin renk parlakligini ve
doygunlugunu birlestirir.

Doygunluk. Sonug rengini olusturmak i¢in karisim renginin doygunlugu ile taban renginin renk parlakligini ve
tonunu birlestirir.

Renk. Sonug rengini olusturmak igin karigim renginin ton ve doygunlugu ile taban renginin renk parlakligini
birlestirir; tekrenkli goriintiileri renklendirmek ve renkli gortintiileri tonlamak icin gri diizeyleri korur.

Renk Parlakhg:. Karisim renginin renk parlakligini taban renginin ton ve doygunlugu ile birlestirir.
Ters Cevir. Taban rengini ters ¢evirir.

Renk Tonu. Taban rengine gri ekler.

Sil. Arka plan goriintiisiindekiler de dahil taban renkli piksellerini kaldirir.

Karisim modlar1 hakkinda genel bilgi i¢in, 6zelde Photoshop karisim modlari i¢in, asagidaki web sitesini ziyaret
edin: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.

Karisim modu ornekleri
Fireworks uygulamasindaki bazi karisimi modlarinin 6rnekleri: Daha fazla 6rnek i¢in agagidaki web sitesini ziyaret
edin: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.

Orijinal gorintu Normal Carp

Ekran Koyulastir Aciklastir
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Ton Doygunluk
‘
Renk Renk Parlakhgi Ters Cevir

Renk Tonu Sil

Opakligi ayarlama ve karisimlari uygulama

Secilen nesnelerin opakligini ayarlamak ve karigtm modlarini uygulamak icin Ozellik denetgisini ve Katmanlar
panelini kullanabilirsiniz. Opaklik ayarinin 100 degeri bir nesneyi tamamen opak yapar. Ayarin 0 (sifir) degeri ise
bir nesneyi tamamen saydam yapar.

Ayrica, bir nesneyi gizmeden once de bir karisim modu ve opaklik belirleyebilirsiniz.

Bir nesneyi cizmeden dnce bir karisim modu ve opaklik belirlemek igin:

% Araglar panelinden istediginiz araci secerek, nesneyi gizmeden &nce Ozellik denetgisinde karisim ve opaklik
segeneklerini ayarlayin.

Not: Karisim ve opaklik secenekleri biitiin araglar icin kullamilabilir degildir.

Mevcut nesneler icin karisim modu ve opaklik diizeyini ayarlamak igin:
1 Ustiiste binen iki nesneden iistteki nesneyi segin.

2 Ozellik denetgisi veya Katmanlar panelindeki Karisim Modu agilir meniisiinden bir karisimi segenegi belirleyin.

3 Opaklik a¢ilir kaydiricisindan bir ayar se¢in veya metin kutusuna bir deger yazin.

Nesneleri ¢cizerken, nesnelere uygulanmasi icin varsayilan karisim modu ve opaklik diizeyini ayarlamak igin:
1 Bir karisim modu veya opakligin yanlislikla uygulanmasini 6nlemek igin Se¢> Se¢imi Kaldir’s segin.

2 Segilen bir vektdr veya bitmap ¢izim araciyla, Ozellik denetgisinde bir karisim modu ve opaklik diizeyi segin.

Sectiginiz karisim modu ve opaklik diizeyi, bu ara¢la daha sonradan ¢izdiginiz biitiin nesneler i¢in varsayilan deger
olarak kullanilir.
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Renkli Dolgu Canli Filtresi hakkinda

Fireworks ayrica, bir nesnenin opaklik ve karisim modunu degistirerek, nesnenin rengini ayarlamaniza olanak
saglayan bir Canli Filtre sunar. Renkli Dolgu olarak adlandirilan bu Canli Filtre, bir nesneyi farkli opaklik ve karisim
modu olan bagka bir nesneyle ortiistiirmekle ayni etkiyi tiretir. Renkli Dolgu Canli Filtresini kullanma hakkinda
daha fazla ayrint1 i¢in, bkz. “Canli Filtreleri Kullanma”, sayfa 154.
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Boliim 10: Stilleri, Sembolleri ve URLleri
Kullanma

Fireworks, i¢inde stil, sembol ve URLleri saklayip yeniden kullanabileceginiz ti¢ panel saglar. Stiller, Stiller panelinde
saklanir; gegerli belge i¢in semboller Kitaplik panelinde saklanir ve URLler, URL panelinde saklanir. Varsayilan
deger olarak, her ti¢ panel de Varliklar panel grubunda diizenlenir.

Stiller panelinde, secilmek tizere 6nceden tanimlanmais bir Fireworks stilleri kiimesi bulunur. Ayrica, bir konturlar,
dolgular, filtreler ve metin nitelikleri kombinasyonu olusturduysaniz ve bunu yeniden kullanmak istiyorsaniz,
nitelikleri bir stil olarak kaydedebilirsiniz. Nitelikleri her seferinde yeniden olusturmak yerine, bunlari Stiller
panelinde kolayca kaydedebilir ve ardindan bu nitelikler kombinasyonunu diger nesnelere uygulayabilirsiniz.

Fireworks uygulamasinda ti¢ tiir sembol bulunur: grafik, animasyon ve diigme. Herbirinin kendi 6zel kullanimi i¢in
kendine 6zgti 6zellikleri vardir. Kitaplik panelini kullanarak yeni semboller olusturabileceginiz gibi sembolleri
¢ogaltabilir, i¢e aktarabilir ve diizenleyebilirsiniz. Animasyon ve diigme sembollerine 6zgii 6zellikler hakkinda bilgi
icin, bkz. “Animasyonlar Olusturma’, sayfa 248 ve “Diigmeler ve A¢ilir Meniiler Olusturma’, sayfa 229.

URL, ya da Uniform Resource Locator (Birérnek Kaynak Konumlayic), Internet tizerinde belirli bir sayfanin veya
dosyanin adresidir. Ayn1 URLyi bir¢ok kez kullantyorsaniz, bunu URL paneline ekleyebilirsiniz. URLlerinizi, URL
kitapliklarinda diizenleyebilir ve gruplayabilirsiniz.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:

- “Stilleri kullanma”, sayfa 191
+ “Sembolleri kullanma’, sayfa 194
+ “URLlerle ¢alisma’, sayfa 204

Stilleri kullanma

Bir stil olugturarak, onceden tanimlanmis bir dolgu, kontur, filtre ve metin nitelikleri kiimesini kaydedebilir ve
yeniden uygulayabilirsiniz. Bir stili bir nesneye uyguladiginizda, nesne stilin 6zelliklerini tizerine alir.

P

Fireworks uygulamasinda bir¢ok 6nceden tanimli stil bulunur. Stilleri ekleyebilir, degistirebilir ve kaldirabilirsiniz.
Fireworks DVD’si ve Adobe web sitesinde, Fireworks uygulamasina ice aktarabileceginiz 6nceden tanimlanmis
bir¢ok stil bulunur. Ayrica, stilleri disa aktarabilir ve onlar1 diger Fireworks kullanicilari ile paylasabilirsiniz ya da
diger Fireworks belgelerinden stilleri ige aktarabilirsiniz.

Not: Stilleri bitmap nesnelerine uygulayamazsiniz.
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Stil uygulama

Stilleri olugturmak, kaydetmek ve nesnelere veya metne uygulamak igin Stiller panelini kullanabilirsiniz.
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Stiller paneli

Bir stili nesneye uyguladiginizda, daha sonradan orijinal nesneyi etkilemeden stili giincelleyebilirsiniz. Fireworks,
bir nesneye hangi stili uyguladiginizi takip etmez. Ozel bir stili silerseniz, stili kurtaramazsiniz, fakat stili gegerli
olarak kullanan her nesne stil niteliklerini korur. Fireworks uygulamasindan saglanan bir stili silerseniz, bunu ve
silinen biitiin diger stilleri, Stiller paneli Segenekler meniisiindeki Stilleri Sifirla komutunu kullanarak
kurtarabilirsiniz. Fakat, stilleri sifirlama 6zel stillerinizi de siler.

Secilen bir nesne veya metin bloguna stil uygulamak igin:
1 Stiller panelini agmak igin Pencere > Stiller’i se¢in.

2 Stiller panelinde bir stili tiklatin.

Stilleri olusturma ve silme
Segilen bir nesnenin niteliklerine dayanarak bir stil olusturabilirsiniz. Stil, Stiller panelinde goriintiilenir.
Stiller panelinden stilleri silebilirsiniz de.

Asagidaki nitelikler bir stilde kaydedilebilir:

« Dolgu tiirii ve rengi; desenler, dokular ve ag1, konum ve opaklik gibi degrade nitelikleri dahil.
+ Kontur tiirii ve rengi
« Filtreler

« Font, punto boyutu, stil (kalin, italik veya alt ¢izgi), hizalama, kenar yumusatma, otomatik harf araligy, yatay olcek,
karakter aralig1 ve satir aralig1 gibi metin nitelikleri.

Yeni bir stil olusturmak icin:
1 Istediginiz kontur, dolgu, filtre veya metin nitelikleriyle bir vektdr nesnesi veya metni olusturun veya segin.

2 Stiller panelinin altindaki Yeni Stil diigmesini tiklatin.

3 Stilin pargas: olmasini istediginiz nitelikleri Yeni Stil iletisim kutusundan segin.
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Not: Hizalama, kenar yumusatma, otomatik harf araligi, yatay olgek, karakter araligi ve satir aralig: gibi listelenmeyen
diger metin niteliklerini kaydetmek icin Metin Diger secenegini belirleyin.
4 Istiyorsaniz stili adlandirin ve Tamam? tiklatin.

Stiller panelinde stili gosteren bir simge goriintiilenir.

Mevcut bir stil lizerine yeni bir stili dayandirmak igin:
1 Mevcut stili secilen bir nesneye uygulayin.

2 Nesnenin niteliklerini diizenleyin.

3 Onceki islemde anlatildig1 gibi yeni bir stil olugturarak nitelikleri kaydedin.

stili silmek icin:
1 Stiller panelinden bir stil segin.

Birden ¢ok stil se¢gmek icin Shift tusunu basili tutup tiklatin; bitisik olmayan birden ¢ok stil secmek i¢cin Control
(Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin.

2 Stiller panelinde Stili Sil diigmesini tiklatin.

Stilleri dlizenleme

Bir stilin igerdigi nitelikleri degistirmek isterseniz, Stiller panelinden stili diizenleyebilirsiniz.

Stili diizenlemek icin:
1 Tuval {izerindeki tiim nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢in Se¢ > Se¢imi Kaldir’t secin.

2 Stiller panelinde bir stili ¢ift tiklatin.

3 Stili Diizenle iletisim kutusunda, uygulamak istediginiz niteliklerin bilesenlerini se¢in veya se¢imini kaldirin. Stili
Diizenle iletisim kutusu, Yeni Stil iletisim kutusu ile ayni segeneklere sahiptir. Stile dahil etmek tizere nitelikler
se¢menin ayrintilari i¢in, bkz. “Stilleri olusturma ve silme’, sayfa 192.

4 Degisiklikleri stile uygulamak i¢cin Tamam’ tiklatin.

Stilleri digsa aktarma ve ice aktarma

Zamandan tasarruf etmek ve tutarlilik saglamak icin stilleri diger Fireworks kullanicilari ile paylagmak
isteyebilirsiniz. Stilleri diger bilgisayarlarda kullanilmak tizere disa aktararak paylasabilirsiniz.

Stilleri disa aktarmak icin:
1 Stiller panelinden bir stil segin.

Birden ¢ok stil se¢mek icin Shift tusunu basili tutup tiklatin; bitisik olmayan birden cok stil secmek icin Control
(Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin.

2 Stiller paneli Segenekler meniisiinden Stilleri Diga Aktar segin.
3 Kaydedilen stilleri icerecek belge i¢in bir ad ve konum girin.

4 Kaydeti iklatin.

Stilleri ice aktarmak igin:
1 Stiller paneli Secenekler meniisiinden Stilleri Ice Aktar’ segin.
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2 Ige aktarmak icin bir stiller belgesi segin.

Stiller belgesindeki biitiin stiller, ice aktarilir ve Stiller panelindeki segili stilden hemen sonra yerlestirilir.

Stil varsayilan degerlerini kullanma

Stiller panelinden tiim 6zel stilleri silmek ve silinen varsayilan stilleri geri yitklemek isterseniz, Stiller panelini
varsayilan durumuna sifirlayabilirsiniz. Ayrica, Stiller panelinde goriintiilenen simgelerin boyutunu da
degistirebilirsiniz.

Stiller panelini varsayilan stillere sifirlamak igin:
+ Stiller paneli Segenekler meniisiinden Stilleri Sifirla’y1 segin.

Not: Stilleri varsayilan degere sifirlamak, kaydetmis olabileceginiz ozel stilleri kaldirr.

Stil onizleme simgelerinin boyutunu degistirmek icin:
+ Biiyiik ve kii¢iik 6nizleme boyutlar: arasinda gegis yapmak icin Stiller paneli Secenekler mentistinden Biiyiik
Simgeler’i secin.

Bir stil olugturmadan nitelikleri uygulama

Stiller panelinde yeni bir stil olusturmadan, bir nesneden nitelikleri kopyalayip bunlar1 diger nesnelere
uygulayabilirsiniz. Bu yontemi, diger nesnelere yeniden uygulamay1 planlamadiginiz nitelikleri bir nesneye hizlica
uygulamak i¢in kullanabilirsiniz. Kopyalanip uygulanabilen nitelikler dolgular, konturlar, filtreler ve metin
nitelikleridir.

Bir nesneden nitelikleri kopyalayip, bunlari diger nesnelere uygulamak icin:
1 Niteliklerini kopyalamak istediginiz nesneyi segin.

2 Diizenle > Kopyalay1 secin.
3 Orijinal nesnenin se¢imini kaldirin, ardindan yeni nitelikleri uygulamak istediginiz nesne ya da nesneleri segin.
4 Diizenle > Nitelikleri Yapistir segin.

Secilen nesneler, orijinal nesne ile ayn1 nitelikleri alir.

Sembolleri kullanma

Fireworks uygulamasinda ii¢ tiir sembol bulunur: grafik, animasyon ve diigme. Herbirinin kendi 6zel kullanimi igin
kendine 6zgii dzellikleri vardir. Ornekler, bir Fireworks semboliiniin temsilleridir. Sembol nesnesi (orijinal nesne)
diizenlendiginde, 6rnekler (kopyalar) sembole yapilan degisiklikleri yansitmak i¢in otomatik olarak degisir.

Semboller, bir grafik 6geyi yeniden kullanmak istediginizde faydalidir. Ornekleri ¢oklu Fireworks belgelerine
yerlestirebilir ve sembolle iliskilendirmeyi koruyabilirsiniz. Semboller, diigmeler olusturma ve nesneleri ¢oklu
kareler boyunca canlandirmada yardimei olur. Animasyon ve diigme 6zelliklerine yerlestirilmis ilave 6zellikler
hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Animasyon sembolleri olusturma’, sayfa 249 ve “Diigme sembolleri olugturma’,
sayfa 229.
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Sembol olusturma

Diizenle > Ekle alt meniisiinii kullanarak semboller olusturabilirsiniz. Herhangi bir nesne, metin blogu veya gruptan
bir sembol olusturabilir ve olusturdugunuz sembolleri Varliklar panelinin Kitaplik sekmesinde diizenleyebilirsiniz.
Bir belgeye 6rnekler yerlestirmek icin 6rnekleri Kitaplik sekmesinden tuvale siiritklemeniz yeterlidir. Gegerli
belgede semboliin bir 6rnegini olugturduktan sonra, bu sembol Varliklar panelinin Kitaplik sekmesinde yer alir ve
buradan diizenlenebilir.

Secilen bir nesneden yeni bir sembol olusturmak icin:
1 Nesneyi segin ve Degistir > Sembol > Sembole Doniistiir’ii segin.

2 Sembole Doniistiir iletisim kutusunun Adi metin kutusuna sembol i¢in bir ad yazin.
3 Bir sembol tiirii se¢in: Grafik, Animasyon ve Diigme.

4 Sembolii dl¢eklemek i¢in 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini kullanmak isterseniz, 9 dilimli 6l¢ekleme kilavuzlarini
etkinlestir onay kutusunu isaretleyin. 9 dilimli 6lgekleme 6zelligi hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “9 dilimli
olgeklemeyi kullanma’, sayfa 197.

5 Coklu belgelerde kullanilabilmesi i¢in sembolii Ortak Kitapliga eklemek tizere Ortak Kitapliga Kaydet onay
kutusunu isaretleyin.

6 Sembolii kaydetmek igin Tamam? tiklatin.

Sembol, Varliklar panelinin Kitaplik sekmesinde ve eger secenegi isaretlenmisse Ortak Kitaplikta goriintiilenir.
Segilen nesne semboliin bir érnegi haline gelir ve Ozellik denetgisi sembol segeneklerini goriintiiler.

Sifirdan sembol olusturmak igin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

Diizenle > Ekle > Yeni Sembol’ii se¢in.

Kitaplik paneli Segenekler meniisiinden Yeni Sembol'ii segin.
2 Bir sembol tiirii segin: Grafik, Animasyon ve Diigme.

3 Semboli 6l¢eklemek i¢in 9 dilimli 6l¢cekleme kilavuzlarini kullanmak isterseniz, 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini
etkinlestir onay kutusunu isaretleyin. Ardindan Tamam? tiklatin.

Hangi sembol tiiriinii sectiginize bagli olarak Sembol Diizenleyici veya Diigme Diizenleyici agilir.
4 Araglar panelindeki araglar1 kullanarak sembolii olusturun, ardindan diizenleyiciyi kapatin.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diigme sembolleri olusturma’, sayfa 229 ve “Sembolii takas etmek icin:”, sayfa 196.ve
“Animasyon sembolleri olusturma’, sayfa 249.

Ornekleri yerlestirme

Bir semboliin 6rneklerini gegerli belgeye yerlestirebilirsiniz.

Ornek yerlestirmek igin:
+ Bir sembolii Kitaplik panelinden gegerli belgeye siiriikleyin.

Tuval iizerinde bir semboliin ornegi
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Sembolleri diizenleme

Bir sembolii, diizenlemeyi bitirdiginizde iliskili biitiin 6rnekleri otomatik olarak giincelleyen Sembol Diizenleyicide
degistirebilirsiniz.

Not: Cogu diizenleme tiiriinde, bir 6rnegi degistirmek sembolii ve diger biitiin 6rnekleri etkiler. Fakat, bazi istisnalar
vardir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Ornekleri diizenleme”, sayfa 201.

Sembolii ve tiim 6rneklerini diizenlemek icin:
1 Sembol Diizenleyiciyi agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

« Bir 6rnegi ¢ift tiklatin.

« Bir 6rnek segin ve Degistir > Sembol > Sembolii Diizenle’yi segin.

« Kitaplik panelinde bir sembol se¢in ve Segenekler mentisiinden Sembolii Diizenle'yi segin.
2 Sembole degisiklikleri uygulayin ve pencereyi kapatin.

Sembol ve tiim 6rnekler degisiklikleri yansitir.

Not: Yeniden boyutlandirildiginda sembol seklinin bozulmadigindan emin olmak icin sembol diizenleyicide 9 dilimli
olgekleme kilavuzlarmmi kullamn. Daha fazla bilgi icin, bkz. “9 dilimli 6lceklemeyi kullanma’, sayfa 197.

Sembolii yeniden adlandirmak icin:
1 Kitaplik panelinde sembol adin ¢ift tiklatin.

2 Sembol Ozellikleri iletisim kutusunda ad1 degistirin ve Tamam’ tiklatin.

Sembolii cogaltmak icin:
1 Kitaplik panelinde sembolii segin.

2 Kitaplik paneli Secenekler meniisiinden Cogalt segin.

Semboliin tiiriinii degistirmek igin:
1 Kitaplikta sembol adini gift tiklatin.

2 Farkli bir Sembol Tiirii segenegi belirleyin.

Kitapliktaki tiim kullanilmayan sembolleri segmek icin:
% Kitaplik paneli Segenekler meniisiinden Kullanilmayan Ogeleri Se¢’i belirleyin.

Sembolii silmek igin:
1 Kitaplik panelinde sembolii segin.

2 Kitaplik paneli Secenekler meniisiinden Sil’i segin.

3 Sil'i tiklatin. Sembol ve tiim 6rnekler silinir.

Sembolii takas etmek igin:
1 Halihazirda tuvale yerlestirilmis olan bir sembol segin.

2 Sag tiklatin ve Sembolii Takas Et’i segin.
3 Sembolii Takas Et iletisim kutusunda bagka bir mevcut sembol 6rnegi secin.

4 Tamam3 tiklatin.
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9 dilimli 6lceklemeyi kullanma

Fireworks CS3% dahil edilen 9 dilimli 6lgekleme 6zelligi, vektor ve bitmap sembollerini, geometrilerini bozmadan
daha biiyiik veya daha kiigiik boyuta 6l¢ekleme olanag: saglar. Sembol, sekline bagli olarak 3 veya 9 bolge
kullanilarak 6l¢eklenebilir.

Asagidaki sekil, 9 dilimli 6l¢ekleme 6zelligi kullanilarak goriintiilerin nasil 6lgeklendigini gosterir.

—

Boyutlandirma Yok

I | Yatay Boyutlandirma
. Dikey Boyutlandirma

|| Yatay ve Dikey boyutlandirma

9 dilimli 6lgekleme kilavuzlari, biitiin semboller i¢in varsayilan deger olarak Sembol Diizenleyici ve Diigme
Diizenleyicide etkinlestirilir.

9 dilimli 6lceklemeyi kullanarak bir sembolii dlceklemek icin:
1 Sembol Diizenleyici veya Diigme Diizenleyiciyi agmak i¢in sembol veya diigmeyi cift tiklatin.

2 9 dilimli 6l¢cekleme kilavuzlarini asagidaki gibi diizenleyin:

a 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini etkinlestir onay kutusunu segerek veya se¢imini kaldirarak kilavuzlar
etkinlestirin veya devre dis1 birakin.

b Kilavuzlar tasiyin ve diigme veya sembol {izerine uygun bir sekilde yerlestirin. Yukaridaki grafikte sar1 alanlarla
gosterildigi gibi, ol¢ekleme sirasinda semboliin deforme olmasini istemediginiz kisimlarinin (6rnegin koseler)
kilavuzlarin disinda oldugundan emin olun.

9 dilimli 6lgekleme kilavuzlar: bu diigme iizerine bu sekilde yerlestirildigi icin diigme boyutu degistirildiginde koseler deforme olmayacaktir.

¢ Kilavuzlarin yanhglikla tasinmalarini engellemek i¢in 9 dilimli 6l¢ekleme kilavuzlarini kilitle onay kutusunu
isaretleyerek, kilavuzlari (istege bagl) kilitleyin.

3 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini yerlestirmeyi bitirdiginizde, sembol veya diigme diizenleyicide Bitti’yi tiklatin.

4 Olgek aracini kullanarak sembolii gerektigi gibi yeniden boyutlandirin.
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Diigme, kiselerin sekli deforme edilmeden élgeklenir.

Zengin grafik sembolleri olugsturma ve kullanma

Zengin semboller, akillica 6l¢eklenebilen ve bir JavaScript (JSF) dosyas1 kullanilarak 6zgiin nitelikler verilebilen bir
grafik sembolii tiiriidiir. Bu nitelikler Sembol Ozellikleri paneli (Pencere > Sembol Ozellikleri) kullanilarak kontrol
edilebilir.

Zengin semboller, sembolleri belgeye siiriikleyerek ve sembollerle iliskilendirilmis parametreleri Sembol Ozellikleri
panelinden diizenleyerek,bir kullanici ara yiizii veya web sitesi tasarimini hizlica olusturmak i¢in kullanilabilir.

Zengin sembolii goriintiilemek ve kullanmak icin:
1 Ortak Kitaplik panelini agmak i¢in Pencere meniisiinden Ortak Kitaplik se¢in.

2 Bir sembolii kullanmak i¢in sembolii Ortak Kitaplik panelinden Fireworks tuvaline siiriikleyip birakin.

Onceden tasarlanmig bir zengin semboller kitapligi Fireworks CS3%e dahil edilmistir. Bu semboller, belirli bir web
sitesinin veya kullanici araytiztiniin gériiniim ve hissine uyum saglamak icin 6zellestirilebilir.

Tiim sembollerde oldugu gibi, bir zengin sembol tiirii 6rnegi de, semboliin diger drneklerini etkilemeden, Ozellik
denetgisi kullanilarak diizenlenebilir. Ayrica,Sembol Ozellikleri panelini kullanarak da sembol ézelliklerini
degistirebilirsiniz.

Semboliin kendisini diizenlemek i¢in sembol 6rnegini cift tiklatip, sembolii Sembol Diizenleyicide
diizenleyebilirsiniz. Bu diizenlemeler gecerli sembolii ve diger tiim sembol 6rneklerini etkiler.

Not: Cogu diizenleme tiiriinde, bir 6rnegi degistirmek sembolii ve diger biitiin Ornekleri etkiler. Fakat, bazi istisnalar
vardir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Ornekleri diizenleme”, sayfa 201.

Zengin grafik sembolii olusturmak igin:
1 Ozellestirilmesi gerekebilecek dzelliklere sahip bir nesne olusturun.

Bu semboliin, ozellestirilebilir secenekler gibi madde imi rengi ve madde imi sayist olabilir.

2 Nesneyi olustururken, diizenlenebilir olmasini istediginiz 6zelliklerin adlarini, Katmanlar paneline ad yazarak
ozellestirin. Ornegin, diizenlenebilir bir metin alani “etiket” olarak adlandirilabilir. Bu ad JavaScript dosyasinda
kullanilacaktir.

Not: Ozellikleri adlandirirken, ad iginde bosluk birakmayn. Bu, JavaScript hatasina yol agacaktir. Bu yiizden, 6rnegin,
“numara etiketi” bir ad olarak kullanilamaz, fakat “numara_etiketi” kullanilabilir.

3 Nesneleri se¢in ve Degistir > Sembol > Sembole Doniistiir’ii segin.
4 Sembole Doniistiir iletisim kutusunun Adi metin kutusuna sembol i¢in bir ad yazin.

5 Sembol tiirii olarak Grafik’i se¢in ve Ortak Kitapliga Kaydet’i se¢in. Ardindan Tamam tiklatin.
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Yazilim, yeni semboliiniizii kaydetmek i¢in bir konum belirlemenizi ister. Varsayilan deger olarak, yazilim bir “Ozel
Semboller” klasorii olugturur. Yeni semboliiniizii buraya kaydedebilir veya Ozel Semboller klasorii ile ayn1 diizeyde
bagka bir klasor olusturabilirsiniz.

Not: Zengin semboller, Ortak Kitaplik icindeki bir klasore kaydedilmelidir.
Kaydedildikten sonra, sembol tuvalden kaldirilir ve Ortak Kitaplikta goriintilenir.
6 Komutlar mentisiinden Sembol Komut Dosyas1 Olustur’u secerek Sembol Komut Dosyasi Olustur panelini agin.

7 Panelin sag st kosesindeki gozat diigmesini tiklatin ve sembol PNG dosyasina gézatin. Bu, varsayilan deger
olarak <kullanici ayarlari>\Application Data\Adobe\Fireworks 9\Common Library\Custom Symbols (Windows)
veya <kullanic adi>/Application Support/Adobe/Fireworks9/Common Library/Custom Symbols (Macintosh)
dizininde kaydedilir.

8 Bir 68e ad1 eklemek igin art1 diigmesini tiklatin.

9 Ozellestirmek istediginiz 6genin adin1 ekleyin. Ornegin, “etiket” olarak adlandirilan metin alanini zellestirmek
istiyorsaniz Oge Adi alanina “etiket” yazin.

10 Nitelik alaninda, 6zellegtirmek istediginiz niteligin adini1 segin. Ornegin, etiketteki metni dzellestirmek icin
metinKrktleri niteligini se¢in ya da bir nesnenin dolgu rengini 6zellestirmek i¢in dolguRengi niteligini segin.

Not: Bu nitelik secenekleri hakkinda daha fazla bilgi icin Fireworks’ii Genisletme’ye bakin.

11 Ozellik Adi alaninda, 6zellestirilebilir 6zelligin adini yazin; rnegin, “Etiket” veya “Numara”. Bu, Sembol
Ozellikleri panelinde goriintiilenen 6zellik adidir.

12 Deger alaninda, 6zellik i¢in varsayilan bir deger girin. Bu, semboliin bir 6rnegi belge i¢ine ilk defa
yerlestirildiginde varsayilan deger olacaktir.

13 Tflave 6geleri gerektigi gibi ekleyin.
14 Belirlenen secenekleri kaydetmek ve bir JavaScript dosyasi olusturmak icin Kaydet’i tiklatin.
15 Yeni sembolii yeniden yiiklemek i¢in Ortak Kitaplik paneli Se¢enekler meniisiinden Yeniden Yiikle'yi segin.

JavaScript dosyast olusturulduktan sonra, semboliin yeni bir 6rnegini sembolii tuvale siiriikleyerek olusturabilir ve
ardindan Sembol Ozellikleri panelinde semboliin niteliklerini degistirerek bu nitelikleri giincelleyebilirsiniz.

it w Sembal Gzellikleri =
" H Adi | Deger
3 i | ooite B

yaan Karakteri | 3

Sembol Ozellikleri panelini kullanarak sembol ézelliklerini diizenleme

Not: JavaScript dosyasimi olusturduktan sonra, sembol iginde komut dosyast tarafindan bagvurulan bir nesneyi kaldirir
veya yeniden adlandirirsamiz, hatalar Sembol Ozellikleri paneli tarafindan olusturulur.

Mevcut bir sembolii zengin sembol olarak kaydetmek icin:
1 Kitaplik panelinde bir sembol se¢in.

2 Kitaplik paneli Secenekler meniisiinden Ortak Kitapliga Kaydet’i secin.

3 Sembol 6zelliklerini kaydetmek i¢in bir JavaScript dosyast olusturun.

199



ADOBE FIREWORKS CS3 (200
Kullanim Kilavuzu

JavaScript kullanarak diizenlenebilir sembol parametreleri olusturma:

Bir sembol zengin bir sembol olarak kaydedildiginde, bir PNG dosyasi varsayilan deger olarak <kullanici
ayarlari>\Application Data\Adobe\Fireworks 9\Common Library\Custom Symbols klasoriinde (Windows) veya
<kullanici adi>/Application Support/Adobe/Fireworks9/Common Library/Custom Symbols (Macintosh) dizininde
kaydedilir.

Bir zengin sembol olusturmak i¢in, JavaScript dosyasi, ayn1 konumda bir .JSF uzantisiyla ve sembol ile ayn1 adla
olusturulmali ve kaydedilmelidir Ornegin, mybutton.graphic.png dosyasinin, mybutton.jsf olarak adlandirilan bir
JavaScript dosyasi olacaktir.

Sembol Komut Dosyas1 Olugtur paneli, programci olmayanlara bazi basit sembol niteliklerini atama ve JavaScript
dosyasini otomatik olarak olusturma olanag: saglar. Bu paneli agmak i¢in Komutlar panelinden Sembol Komut
Dosyasi Olustur’u segin.

JavaScript dosyasi
Diizenlenebilir parametreleri sembole eklemek i¢in JavaScript dosyasindaki iki islev tanimlanmalidir:

« function setDefaultValues() —diizenlenebilir parametreleri ve bu parametrelerin varsayilan degerlerini tanimlar.
« function applyCurrentValues() ~Sembol Ozellikleri paneli yoluyla girilen degerleri grafik semboliine uygular.

Asagidaki 6zel bir sembol olusturmak i¢in 6rnek bir .JSF dosyasidir.

function setDefaultValues()

{
var currValues = new Array();

/Isembol 6zelliklerini olusturmak igin
currValues.push({name:"Selected", value:"true", type:"Boolean"});
Widget.elem.customData["currentValues"] = currValues;

}

function setDefaultValues()
{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
// Sembol nesne adini al
var Check = Widget.GetObjectByName("Check");
Check.visible = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: setDefaultValues(); break;
default: break;

}

Bu 6rnek JavaScript renkleri degistirebilen zengin bir sembol gosterir:
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function setDefaultValues()

{
var currValues = new Array();

//Ad, Sembol Ozellikleri Panelinde goriintiilenecek Parametre adidr.

//Deger, Zengin sembol ilk defa yiiklendiginde goriintiilenen varsayilan Degerdir. Bu durumda, Zengin sembol

kullanildiginda varsayilan renk Mavi olacaktr.

//Renk, goriintiilenen Parametre Tiiriidiir. Renk, Sembol Ozellikleri Panelindeki Renk Agilir kutusunu gagirir.
currValues.push({name:"BG Color", value:"#003366", type:"Color"});
Widget.elem.customData["currentValues"] = currValues;

}

function setDefaultValues()

{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];

/Icolor_bg renkleri degistirecek olan PNGdeki Katman adidur.
var color_bg = Widget.GetObjectByName("color_bg");
color_bg.pathAttributes.fillColor = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: setDefaultValues(); break;
default: break;

}

.JSF dosyasinin sembol 6zelliklerini 6zellestirmek i¢in nasil kullanilabilecegini daha iyi anlamak i¢in yazilimla
birlikte verilen drnek bilesenleri inceleyin.

Ornekleri diizenleme

Diizenlemek i¢in bir 6rnegi cift tiklattiginizda, aslinda Sembol Diizenleyici veya Diigme Diizenleyicideki semboliin
kendisini diizenliyorsunuz. Sadece gegerli 6rnegi diizenlemek i¢in, sembol ile 6rnek arasindaki bagi koparmaniz
gerekir. Fakat, bu sekilde ikisi arasindaki iligki kalic1 olarak koparilmis olur ve ilerde sembole yapacaginiz
diizenlemeler 6nceki 6rnege yansitilmaz.

Diigme sembollerinde, her 6rnege 6zgiin diigme metni ve URLler atarken, bir diigmeler grubu i¢in sembol-6rnek
iligkisini korumaniza olanak saglayan birkag kullanish 6zellik bulunur. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diigme sembolleri
diizenleme’, sayfa 234.

Zengin sembolleri diizenleme

Sembolle iliskilendirilmis JavaScript davranisi olan bir zengin sembolii diizenliyorsaniz, Sembol Diizenleyiciyi
kullanarak JavaScript 6zelliklerini diizenleyemezsiniz. Bu sembol 6zelliklerini degistirmek icin degerlerin Sembol
Ozellikleri paneli kullanilarak degistirilmesi gerekir. Sembol Ozellikleri paneline 6zellestirilebilir 6zellikler eklemek
isterseniz, sembolle iliskilendirilen JavaScript dosyasini diizenlemelisiniz.

Sembol baglarini koparma
Once bir 6rnekle sembol arasindaki bagi kopararak, sembolii ve diger drnekleri etkilemeden bu érnegi
degistirebilirsiniz.
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Ornegi sembolden ayirmak igin:

1 Ornegi secin.

2 Degistir > Sembol > Ayir’t segin.

Secilen 6rnek bir grup haline gelir. Kitaplik panelindeki sembol artik bu grupla iligkilendirilmez. Sembolden

ayirmadan sonra, 6nceki bir diigme 6rnegi diigme sembol 6zelliklerini kaybeder ve sonraki bir animasyon 6rnegi
animasyon sembol 6zelliklerini kaybeder.

Ornek 6zelliklerini diizenleme

Su 6rnek dzellikleri, sembolii veya diger drnekleri etkilemeden Ozellik denetcisinde degistirilebilir:

+ Karisim modu

+ Opaklik

+ Filtreler

+ Genislik ve ytikseklik
+ xve y koordinatlar

Not: Diigme orneklerinde, sembolii etkilemeden diizenlenebilen ilave ozellikler bulunur. Diigme orneklerini diizenleme
hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Diigme sembolleri diizenleme”, sayfa 234.

Sembolii etkilemeden veya sembol bagini koparmadan ornek 6zelliklerini diizenlemek igin:
1 Ornegi segin.

2 Ozellik denetcisinde 6rnek ozelliklerini degistirin.

Sembolleri ice aktarma ve disa aktarma

Kitaplik paneli, gecerli belgede olusturdugunuz animasyon, grafik ve diigme sembolleri saklar. Ayrica, gegerli
belgeye ige aktardiginiz sembolleri de saklar. Kitaplik paneli gegerli belgeye 6zeldir, fakat ice aktarip disa aktararak,
kesip yapistirarak veya siiriikleyip birakarak bir kitapliktan sembolleri birden ¢ok Fireworks belgesinde
kullanabilirsiniz.

Diger kitapliklardan sembolleri ice aktarabilirsiniz; Fireworks uygulamasinda hazirlanmis semboller igeren
kitapliklar ve siz veya bagka birinin daha 6nce disa aktardigi semboller igeren kitapliklardan. Tersine, yeniden
kullanmak veya paylasmak istediginiz semboller olusturduysaniz, kendi sembol kitapliginizi disa aktarabilirsiniz.
Bir sembol kitapligini diga aktardiginizda, kitaplik PNG dosyasi olarak disa aktarilir.

Sembolleri ice aktarma

Fireworks Ortak Kitapliginda, hazirlanmis animasyon sembolleri, grafik sembolleri ve diigme sembollerinin yani
sira gezinme ¢ubuklari ve ¢coklu sembol temalarini da buradan ige aktarabileceginiz sembol kitapliklar1 bulunur. Bu
sembolleri kullanarak, orijinal semboller olusturmaya zaman harcamadan gelismis gezinme 6geleri iceren karmagik
bir web sitesini hizlica olusturabilirsiniz.

Bir Fireworks sembol kitapligindan bir veya daha fazla hazirlanmis sembolii ice aktarmak igin:
1 Bir Fireworks belgesi agin.

2 Ortak Kitaplik panelinde bir klasor secin. Bu klasorlerde animasyonlar ve madde imleri gibi 6nceden
olusturulmus gesitli semboller bulunur.
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Ayrica, daha 6nceden disa aktarilip sabit diskinizde, bir CD'de veya bir ag tizerinde konumlandirilmis kitaplik PNG
dosyalarindan sembolleri ice aktarabilirsiniz. Sembolleri disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Sembolleri diga aktarma’, sayfa 203.

Baska bir dosyadan sembolleri gecerli belgeye ice aktarmak icin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

Kitaplik paneli Segenekler meniisiinden Sembolleri Ice Aktar’t segin.
« Diizenle > Kitapliklar > Diger’i segin.

2 Dosyanin bulundugu klasére gelin, dosyay1 secin ve A¢1 tiklatin.

3 Ice aktarmak icin sembolleri secin ve Ice Aktar’ tiklatin.

Ie aktarilan semboller Kitaplik panelinde goriintiilenir.

i w Yarliklar =

Kitaplk. |

> Button —-

Adi Tir Dedistirme Tarihi

dd Grafik. 03/10/07 15:44:41
h Sembaol Diidme 03/10/07 15:25:55

Sembol 1 Grafik 03/10/07 15:34:07

< >
+H 6

Ayrica, ornekleri siirtikleyip birakarak veya kopyalayip yapistirarak da ayr1 ayr1 sembolleri ¢oklu belgelerin Kitaplik
panelleri icine ve digina ice aktarabilir ya da disa aktarabilirsiniz.

Bir sembolii siiriikleyip birakarak veya kopyalayip yapistirarak ice aktarmak icin asagidakilerden birini yapin:
« Semboliin bulundugu belgeden bir sembol 6rnegini hedef belgeye siiriikleyin.
+ Semboliin bulundugu belgeden bir sembol 6rnegini kopyalayin ve ardindan hedef belgeye yapistirin.

Sembol, hedef belgenin Kitaplik paneline ige aktarilir ve orijinal belgedeki sembolle bir iliskiyi sakl: tutar. Daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “Coklu belgelerde disa aktarilan sembolleri ve 6rnekleri giincelleme”, sayfa 204.

Sembolleri disa aktarma

Bir Fireworks belgesinde semboller olusturduysaniz veya ice aktardiysaniz ve bunlar: diger belgelerde yeniden
kullanmak i¢in kaydetmek veya digerleriyle paylasmak istiyorsaniz, bunlari bir PNG dosyast i¢inde disa aktarmak
i¢in Kitaplik paneli Secenekler meniisiinii kullanabilirsiniz. Bu durumda, Diizenle > Kitapliklar alt meniistint
kullanip sembollerin bulundugu PNG dosyasina gelerek sembolleri ice aktarabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Sembolleri i¢e aktarma’, sayfa 202.

Sembolleri disa aktarmak igin:
1 Kitaplik paneli Segenekler meniisiinden Sembolleri Disa Aktar segin.

2 Diga aktarmak icin sembolleri se¢in ve Diga Aktar’1 tiklatin.
3 Klasore gelin, sembol dosyast i¢in bir ad yazin ve Kaydet’i tiklatin.

Fireworks, sembolleri tek bir PNG dosyasinda kaydeder.
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Coklu belgelerde disa aktarilan sembolleri ve drnekleri giincelleme
fe aktarilan semboller, orijinal sembol belgelerine baglarini korur. Orijinal sembol belgesini diizenleyebilir ve
ardindan diizenlemeleri yansitmak i¢in hedef belgeleri giincelleyebilirsiniz.

Disa aktarilan biitiin sembol ve 6rnekleri giincellemek icin:
1 Orijinal belgede, uygun sembol diizenleyiciyi agmak i¢in bir 6rnegi cift tiklatin veya bir 6rnek secip
Degistir > Sembol > Sembolii Diizenle’yi segin.

2 Sembolii degistirin ve diizenleyiciyi kapatin.

3 Dosyayi kaydedin.

4 Semboliin ige aktarildig1 belge i¢inde Kitaplik panelinde sembolii segin.
5 Kitaplik paneli Secenekler meniisiinden Giincelle’yi segin.

Not: Ice aktarilan tiim sembolleri giincellemek icin Kitaplik panelinde tiim sembolleri segin ve Giincelle’yi segin.

URL'lerle calisma

Bir web nesnesine bir URL atamak, web sayfasi gibi bir dosyaya bir bag olusturur. URLleri sicak noktalara,
diigmelere ve dilim nesnelerine atayabilirsiniz. Ayn1 URLleri bir¢ok kere kullanmayi planladiginizda, URL
panelinde bir URL kitaplig1 olusturabilir ve URLleri kitaplikta saklayabilirsiniz. URL panelini, URLlerinizi eklemek,
diizenlemek ve organize etmek i¢in kullanirsiniz.

Ornegin, web sitenizde ana sayfaniza geri dénmek icin birgok gezinme diigmesi bulunuyorsa, URL paneline ana
sayfaniz i¢in URLYi ekleyebilirsiniz. Bu durumda, URL kitapliginda segerek bu URLYi tiim gezinme diigmelerine
atarsiniz. Bir URLYyi ¢oklu belgeler boyunca degistirmek i¢in Bul ve Degistir 6zelligini kullanabilirsiniz (bkz. “Bulma
ve degistirme”, sayfa 344).

URL kitapliklar: tiim Fireworks belgeleri icin kullanilabilir ve oturumlar arasinda kaydedilir.

u !

i

w Yarliklar

| LURL

URLs bk »

+

hitbp: ey, macromedia,com

+ i

URL paneli

Mutlak ve bagil URL'ler hakkinda
Bir URLyi URL paneline girdiginiz zaman, mutlak veya bagil bir URL girebilirsiniz.
« Kendi web sitenizin disinda bir web sayfasina bag kuruyorsaniz, mutlak bir URL kullanmalisiniz.

+ Kendi web sitenizin i¢inde bir web sayfasina bag kuruyorsaniz, mutlak bir URL ya da bagil bir URL
kullanabilirsiniz.
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Mutlak URLler, web sayfalari icin genellikle http:// olan sunucu iletisim kurali ieren tam URLlerdir. Ornegin,
http://www.adobe.com/support/fireworks, Fireworks Destek web sayfas: icin mutlak URLdir. Mutlak URLler,
kaynak belgenin konumundan bagimsiz olarak kesin kalir, fakat hedef belge taginirsa dogru bi¢imde baglanmaz.

Bagil URLler, kaynak belgenin bulundugu klasore gorelidir. Su 6rnekler bagil URLlerin gezinme s6zdizimini
gosterirler:

« file.htm kaynak belge ile ayn1 klasérde konumlanmis bir dosyaya baglanur.

« ../../file.htm kaynak belgenin bulundugu klasoriin iki diizey tizerindeki klasorde konumlanmig bir dosyaya
baglanir. Her ../ bir diizeyi temsil eder.

« htmldocs/file htm kaynak belgenin bulundugu klasériin iginde yer alan htmldocs olarak adlandirilan bir
klasordeki bir dosyaya baglanur.

Daima gegerli belge ile ayn1 klasor iginde yer alacak dosyalara baglar icin genellikle en basit olanlar bagil URLlerdir.

Sayfalarla calisma

Fireworks belgenizde birkag sayfa bulunuyorsa, her sayfa icin URLler kullanarak sayfalar arasinda otomatik olarak
baglar olusturabilirsiniz. Ozellik denetcisinde ve URL panelinde Bag alanindaki agilir meniide, belgenizdeki her
sayfa i¢cin bir URLler listesi bulunur. Sayfaya bir bag olusturmak i¢in sadece bu sayfa URLlerinden birini se¢in.

Varsayilan sayfa URLlerinizin “htm” disinda bir uzantisi olmasin tercih ederseniz, asagidaki islemi kullanin.
1) Agik belgenizle birlikte Dosya > Disa Aktar segin.
2) Disa Aktar agilir meniisiinde HTML ve goriintiiler’i segin.
3) Secenekler diigmesini tiklatin.
4) Genel sekmesinde, Uzanti agilir meniisiinden istediginiz uzantiy: secin ve Tamam? tiklatin.
5) Disa Aktar iletisim kutusunda Iptal’i tiklatin. Baglar agilir meniisiindeki URLler icin dosya uzantisi yeni uzanti ile
degistirilir.

Bir web nesnesine URL atama

Bir web nesnesine URL atamak igin:
1 Bag metin kutusuna URLYyi girin.

2 Art1 (+) diigmesini tiklatin ve URLYyi ekleyin.
3 Bir web nesnesi segin.

4 URL 6nizleme bolimiinden URLYyi segin.

URL kitaphgi olusturma

URLleri kitapliklarda gruplayabilirsiniz. Bu, iligkili URLleri birarada tutarak, bunlara erisimi kolaylagtirir. URLleri
varsayilan URL kitaplig1, URLler.htm veya olusturdugunuz yeni URL kitapliklarinda kaydedebilirsiniz. Ayrica,
mevcut bir HTML belgesinin URLlerini de ige aktarabilir ve bunlarin bir kitapligini olusturabilirsiniz.

URLler.htm ve olusturdugunuz yeni kitapliklar, kullaniciya 6zel Uygulama Verisi (Windows) veya Uygulama
Destegi (Macintosh) klasoriiniizde yer alan Adobe/Fireworks klasoriindeki URL Kitapliklar: klasoriinde saklanir. Bu
klasorii bulma hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla ¢alisma’, sayfa 365.

Yeni bir URL kitaplhigi olusturmak icin:
1 URL paneli Se¢enekler meniisiinden Yeni URL Kitapligrni segin.
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2 Metin kutusuna kitaplik adin1 girin ve Tamam tiklatin.

Yeni kitaplik adi, URL paneli Kitaplik a¢ilir meniisiinde goriintiilenir.

URL kitapligina yeni bir URL eklemek igin:
1 Kitaplik agilir meniisiinden bir kitaplik segin.

2 Bag metin kutusuna bir URL girin.
3 Art1(+) diigmesini tiklatin.
Art1 (+) diigmesi, gegerli URLYi kitapliga ekler.

Sadece belgenizde kullanimda olan URLleri ekleyerek URLlerinizi diizenlemeyi ilerletebilirsiniz.

URLyi bir web nesnesine atarken ayni anda URLYyi kitapliga eklemek igin:
1 Nesneyi segin.

2 URLyi girmek i¢in asagidakilerden birini yapin:
« URL paneli Segenekler mentisiinden URL Ekle’yi sec¢in, mutlak veya bagil bir URL girin ve Tamam? tiklatin.
« Bag metin kutusuna bir URL girin. Art1 (+) diigmesini tiklatin.

URL, URL 6nizleme boliimiinden goriintiilenir. Bkz. “URLler atama’, sayfa 220 ve “Diigme sembolii veya 6rnegi i¢in
URLYyi ayarlama’, sayfa 235.

Kullanilmis URL'leri bir URL kitapligina eklemek icin:
1 Kitaplik agilir meniisiinden bir kitaplik secin.

2 URL paneli Segenekler meniisiinden Kullanilmis URLleri Kitapliga Ekle'yi segin.

URL 6nizleme panelinden segilen bir URLyi silmek igin:

< URL panelinin altindaki URLYi Kitapliktan Sil diigmesini tiklatin.

Kullanilmayan biitiin URLleri kitapliktan silmek icin:
1 URL paneli Segenekler meniisiitnden Kullanilmayan URLleri Temizle'yi segin.

2 Tamam tiklatin.

URL'leri diizenleme

URLler panelini kullanarak URLleri kolayca diizenleyebilirsiniz. Bir URLnin tek bir gerceklesmesini diizenleyebilir
ya da degisikliklerinizi belge boyunca yayabilirsiniz.

URLYyi diizenlemek icin:
1 URL 6nizleme boliimiinden diizenlenecek URLYi secin.

2 URL paneli Segenekler meniisiinden URLyi Diizenle’yi segin.

3 URLyi diizenleyin. Bu bag: tiim belge boyunca giincellemek isterseniz, Belgedeki Tiim Tekrarlamalar1 Degistir’i
segin.
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URLleri ice aktarma ve disa aktarma

URL panelinde, diger Fireworks belgelerinde tekrar kullanmak istediginiz URLler bulunuyorsa, bunlar1 daha
sonraki kullanimlar i¢in disa aktarabilirsiniz. Boylece, bunlar1 diger Fireworks belgelerinizden herhangi birine
kolayca ige aktararak hizli erisim saglarsiniz.

Ayrica, mevcut herhangi bir HTML belgesinde bagvurulan biitiin URLleri ige aktarabilirsiniz.

URLleri disa aktarmak icin:
1 URL paneli Segenekler meniisitnden URLleri Disa Aktar’ segin.

2 Bir dosya adi girin ve Kaydet’i tiklatin.
Bir HTML dosyasi olugturulur. Dosya disa aktardiginiz URLleri igerir.

URL'leri ice aktarmak igin:
1 URL paneli Segenekler meniisiinden URLleri i¢e Aktar’ segin.

2 Bir HTML dosyasi segin ve A¢1 tiklatin.
Bu dosyadaki biitiin URLler ige aktarilir.



Boliim 11: Dilimler, Rollover’lar ve Sicak
Noktalar

Dilimler, Fireworks uygulamasinda etkilesim olusturmak i¢in kullanilan temel olusturma bloklaridir. Dilimler web
nesnesidir; goriintiiler olarak degil, sonugta HTML kodu olarak bulunur. Katmanlar panelindeki Web Katmani
yoluyla bunlar1 goriintiileyebilir, segebilir ve yeniden adlandirabilirsiniz. Bu bolim dilimlemeye odakl: kavramlar:
ele alir ve etkilesimi web sayfalariniza katmak tizere dilimleri kullanmak i¢in gerekli islemleri verir.

Dilimlere etkilesim eklemek igin siiriikle ve birak yéntemini kullanarak, ¢aligma alaninda rollover ve goriintii takas
etme efektlerini hizlica olusturabilirsiniz. Davraniglar panelinde atanmis davranislar: goriintiileyebilir ve bu paneli
kullanarak daha karmasgik etkilesimler olusturabilirsiniz.

Ayrica, sicak noktalarla da etkilesimi web sayfalariniza dahil edebilirsiniz. Sicak noktalar, bir HTML belgesindeki
sicak bir bolgeyi tanimlayan HTML kodunu ifade eden, bir goriintii eslemesi olusturmak i¢in kullanilir. Bu bolgeler
zorunlu olarak bir yere baglanmaz, sadece bir davranisi tetikler veya alternatif metni tanimlar. Sicak noktalar fare
olaylarini da alabilir, béylece JavaScript davraniglarinin dilimler iginde etkilenmesi saglanir.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:

+ “Dilimleri olusturma ve diizenleme”, sayfa 208

« “Dilimleri etkilesimli yapma’, sayfa 214

+ “Dilimleri disa aktarma i¢in hazirlama’, sayfa 220

+ “Sicak noktalar ve goriintii eslemeleri ile calisma’, sayfa 224

Dilimleri olusturma ve diizenleme

Dilimleme, bir Fireworks belgesini daha kii¢iik parcalara boler ve her parcay: ayr1 bir dosya olarak disa aktarir. Diga
aktarma tizerine, Fireworks ayrica, bir tarayicidaki grafigi yeniden birlestirmek i¢in tablo kodu i¢eren bir HTML
dosyasi olusturur.

Mon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
Lati motugque
corporis excitetut.
lam undique silvae et
solitudo ipsumaue illud

silentium quod
venationi datur magna

incitamenta sunt.
Proinde cum
venabere, licebit,

Dilimleme, bir belgeyi, ayr1 dosyalar olarak disa aktarilan parcalara béler.

Bir gorintiiyt dilimlemenin énemli en az {i¢ avantaji vardir:

En iyilestirme. Web grafik tasariminin zorluklarindan biri kaliteden 6diin vermeden gériintiilerin hizlica
yiiklenmesini saglamaktir. Dilimleme, en uygun dosya formati ve sikistirma ayarlarini kullanarak her dilimi ayr1 ayr1
en iyilestirme olanag1 saglar. Daha fazla bilgi icin, bkz. “En lyilestirme ve Disa Aktarma’, sayfa 268.

‘ 208
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Etkilesim. Fare olaylarina yanit veren alanlar olusturmak i¢in dilimleri kullanabilirsiniz. Dilimlere etkilesim
ekleme hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Dilimleri etkilesimli yapma’, sayfa 214.

Web sayfasinin béliimlerini giincelleme.  Dilimleme, sik sik degisen bir web sayfasinin béliimlerini kolayca
giincellemenizi saglar. Ornegin, sirketinizin web sayfasinda aylik olarak degisen bir ayin elemani béliimii olabilir.
Dilimleme, biitiin sayfay1 degistirmeden sadece ¢alisanin adini ve fotografini hizlica degistirebilmenizi saglar.

Dilim nesneleri olusturma

Dilim araciyla ¢izerek veya segilen bir nesneye dayanan bir dilim ekleyerek, bir dilim nesnesi olusturabilirsiniz.

Dilim nesnesinden uzayan cizgiler, belgenin disa aktarilmak i¢in bélindagi farkh goriintii dosyalarinin
kenarliklarini belirleyen dilim kilavuzlaridir. Bu kilavuzlar varsayilan deger olarak kirmizidir.

MNon est quod
contemnas hoc
tudendi genus. Mirum
est ut animus
Lati motuque

corporis excitetut.
lam undique silvae at

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
venationi datur magna
o

incitamenta sunt.
Proinde cum
venabere, licebit,

Secilen bir nesneye dayanarak dikdortgen bir dilim eklemek icin:
1 Diizenle > Ekle > Dilimi se¢in. Dilim, alani secilen nesnenin en distaki kenarlarini iceren bir dikdortgendir.

2 Birden fazla nesne segiliyse, dilimlerin nasil uygulanacagin segin:
Tek. secilen biitiin nesneleri kaplayan tek bir dilim nesnesi olusturur.

Coklu. secilen her nesne i¢in bir dilim nesnesi olusturur.

Dikdortgen bir dilim nesnesi cizmek icin:

1 Dilim aracini segin.

2 Dilim nesnesini ¢izmek i¢in stiriikleyin. Dilim nesnesi Web Katmaninda, dilim kilavuzlari ise belgede
gortntilenir.

Not: Bir dilimi ¢izmek igin siiriiklerken, dilimin konumunu ayarlayabilirsiniz. Fare diigmesini basili tutarken, sadece
Ara Gubugunu basili tutun, ardindan dilimi tuval iizerinde bagka bir konuma siiriikleyin. Dilimi cizmeye devam etmek
icin Ara Cubugunu birakin.

HTML dilimleri olusturma
Bir HTML dilimi, normal HTML metninin tarayicida goriintiilendigi bir alan belirler. HTML dilimi bir goriintiiyii
disa aktarmaz; dilim tarafindan tanimlanan tablo hiicresinde goriintiilenen HTML metnini diga aktarir.
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HTML dilimleri, web sitenizde goriintiilenen metni yeni grafikler olusturmak zorunda kalmadan hizlica
giincellemek isterseniz faydalidir.

HTML dilimi olusturmak icin:
1 Bir dilim nesnesi ¢izin ve bunu segili birakin.

2 Ozellik denetgisinde, Tiir agilir meniisiinden HTMLYyi segin.
3 Diizenleyi tiklatin.

4 HTML Dilimini Diizenle penceresinde metni yazin ve istiyorsaniz HTML metin bigimlendirme etiketlerini
ekleyerek metni bigimlendirin.

Not: Alternatif olarak, bir metin diizenleyici veya Adobe Dreamweaver gibi bir HTML diizenleyici kullanilarak HTML
disa aktarildiktan sonra, HTML metin bicimlendirme etiketlerini HTMLye ekleyebilirsiniz.

5 Degisikliklerinizi uygulamak i¢cin Tamam tiklatin ve HTML Dilimini Diizenle penceresini kapatin.

Girdiginiz metin ve HTML etiketleri, Fireworks PNG dosyanizdaki dilim gévdesi tizerinde ham HTML kodu olarak
goriintiilenir.

Not: HTML metin dilimleri, farkli tarayicilar ve isletim sistemlerinde goriintiilendiklerinde goriintimleri degisebilir,
¢iinkii font boyutu ve tiirii tarayicida ayarlanabilir.

Dikdortgen olmayan dilimler olusturma

Dikdértgen olmayan bir goriintiiye etkilesim eklemeye calisirken, dikdértgen dilimler yeterli olmayabilir. Ornegin,
bir dilime rollover davranisi eklemeyi planliyorsaniz ve dilim nesneleriniz istiiste biniyorsa veya diizensiz sekilleri
varsa, dikdortgen bir dilim, gériintii takasi sirasinda istenmeyen arka plan grafikleri takas edebilir. Fireworks,
Cokgen Dilim aracini kullanarak herhangi bir ¢okgen sekilli dilim ¢izmenize olanak saglayarak, bu sorunu ortadan
kaldirir.

RACE RESULTS SriLLeTa Gur

Ayrica, diizensiz dilim sekilleri ¢izmek igin bir vektdr yolunun tizerine bir dilim de ekleyebilirsiniz.

Cokgen bir dilim nesnesi ¢cizmek icin:

1 Cokgen Dilim aracini segin.
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2 Cokgenin vektor noktalarini yerlestirmek igin tiklatin. Cokgen Dilim araci, yalnizca diiz ¢izgi parcalar: cizer.

3 Yumugsak kenarli nesnelerin etrafina gokgen bir dilim nesnesi ¢izerken, dilim grafiginde istenmeyen sert kenarlar
olusmasini 6nlemek igin biitiin nesneyi dahil ettiginizden emin olun.

4 Cokgen Dilim aracini durdurmak i¢in Araglar panelinden bagka bir ara¢ se¢in. Cokgeni kapatmak i¢in ilk noktay:
tekrar tiklatmak zorunda degilsiniz.

Not: Cokgen dilimleri fazla kullanmamaya dikkat edin, ¢iinkii bunlar benzer dikdortgen dilimlerden daha fazla
JavaScript kodu gerektirir. Cok fazla ¢okgen dilim kullanmak, web tarayici islem siiresini artirabilir.

Bir vektor nesnesi veya yolundan dikddrtgen veya ¢okgen bir dilim olusturmak icin:
1 Bir vektor yolu segin.

2 Dizenle > Ekle > Dikdértgen Dilim Ekle veya Cokgen Dilim Ekleyi secin (istediginiz sekle bagl olarak).

Dilimleri ve dilim kilavuzlarini goriintiileme

Katmanlar paneli ve Araglar panelini kullanarak belgenizdeki dilimlerin ve diger web nesnelerinin gériiniirliigini
kontrol edebilirsiniz. Dilim gériiniirligiini tiim belge i¢in kapattiginizda, dilim kilavuzlar: da gizlenir.

Ozellik denetgisini kullanip, her dilim nesnesine 6zgiil bir renk atayarak dilimleri diizenleyebilirsiniz. Ayrica,
Goraniim menisiinden dilim kilavuzlarinin rengini de degistirebilirsiniz.

Katmanlar panelinde dilimleri goriintiileme
Web Katmani belgedeki tiim web nesnelerini gosterir, boylece her birini segebilir ve goriintiileyebilirsiniz.

Katmanlar panelinde bir dilimi goriintiilemek ve se¢gmek igin:
1 Katmanlar panelini agmak i¢in Pencere > Katmanlar segin.

2 Art1(+) diigmesini (Windows) veya liggeni (Macintosh) tiklatarak Web Katmanini genisletin.
Web Katmani o anda belgenizde olan web nesnelerinin tam listesini gériintiiler.
3 Se¢mek i¢in bir dilim adin tiklatin.

Dilim Web Katmaninda vurgulanir ve tuval tizerinde segilir.

Dilimleri gosterme ve gizleme

Bir dilimi gizlemek, o dilimi Fireworks PNG dosyasinda goriinmez kilar. Web nesnelerinin tiimiinii ya da bazilarini
kapatabilirsiniz. Dilimler web nesnesi oldugundan, segilen bir dilim i¢in gériiniirltigiin agilip kapatilabildigi,
Katmanlar panelindeki Web Katmani altinda listelenir. Ayrica, Araglar panelinden de dilim goriiniirlagiini kontrol
edebilirsiniz. Dilim nesnesini gizlemek, dilimin HTMLde disa aktarilmasini engellemez.

Tek tek dilimleri ve sicak noktalari gizlemek igin:

1 @ Katmanlar panelinde ayr1 ayr1 web nesnelerinin yanindaki goz simgesini tiklatin.

2 Gortntrligi tekrar agmak icin Go6z stitununu tiklatin. Web nesneleri tekrar goriiniir oldugunda goz simgesi
yeniden goriintiilenir.
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Tam sicak noktalari, dilimleri ve kilavuzlar gizlemek veya gostermek icin asagidakilerden birini yapin:
+ Araglar panelinin Web araclar1 bélimiinde uygun Gizle/G6ster diigmesini tiklatin.

[ | | &

« Katmanlar panelinde Web Katmaninin yanindaki goz simgesini tiklatin.

Herhangi bir belge gériiniimiinde dilim kilavuzlarini gizlemek ve géstermek icin:

% Goriiniim > Dilim Kilavuzlarr'ni segin.

Dilim ve dilim kilavuzu rengini degistirme

Bir belgede kullanilan renkler dilim rengiyle benzesiyorsa, belgedeki nesnelerden dolay: dilimleri gormek zor
olabilir. Gortintiilemeyi rahatlatmak i¢in secilen dilimlere yeni bir renk atayabilirsiniz. Tek tek dilimlere 6zgiin
renkler atamak bu dilimleri diizenlemenizi de kolaylastirir. Dilim kilavuzu rengini de degistirebilirsiniz.

Not: Belgenizi Onizlerken, se¢imi kaldirilan dilimler beyaz bir kaplama olarak goriintirdiir.

Secilen bir dilim nesnesinin rengini degistirmek icin:
% Ozellik denetgisinde, renk kutusundan yeni bir renk secin.

Dilim kilavuzlarinin rengini degistirmek icin:
1 Goriiniim > Kilavuzlar > Kilavuzlari Diizenle'yi segin.

2 Kilavuzlar iletisim kutusunun Dilim Rengi béliimiinden yeni bir renk se¢in ve Tamam? tiklatin.

Dilimleri diizenleme

Fireworks uygulamasinda, bir dilim katmaniyla, sézciik islemci bir uygulamadaki tabloymus gibi, ¢alisabilirsiniz. Bir
dilimi yeniden boyutlandirmak i¢in bir dilim kilavuzunu siiriiklediginizde, Fireworks tiim bitisik dikdértgen
dilimleri otomatik olarak yeniden bigimlendirir. Ayrica, vektor ve bitmap nesnelerine yaptiginiz gibi dilimleri
yeniden boyutlandirmak ve déniistiirmek icin Ozellik denetgisini kullanabilirsiniz.

Dilimleri diizenlemek icin dilim kilavuzlarini tasima

Dilim kilavuzlari, dilimlerin ¢evresini ve konumunu tanimlar. Dilim nesnelerinin 6tesine tagan dilim kilavuzlari,
belgenin geri kalanin disa aktarilmak iizere nasil dilimlenecegini tanimlar. Dikdortgen bir dilim nesnesinin seklini,
nesneyi gevreleyen dilim kilavuzlarini siiritkleyerek degistirebilirsiniz. Dikdortgen olmayan dilim nesneleri, dilim
kilavuzlari taginarak yeniden boyutlandirilamaz.

+

Dilim kilavuzlarim tasiyarak bir dilim nesnesini yeniden boyutlandirma
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Not: Belge penceresinde bir Fireworks diigmesini cevreleyen dilim kilavuzlarin siiriiklerseniz, Fireworks, bu diigme igin
etkin alani tamimlayan dilimi yeniden boyutlandirir. Fakat, bir Fireworks diigmesi igin etkin alani, alani gevreleyen
dilim kilavuzlarin siiriikleyerek silemezsiniz.

Birden ¢ok dilim nesnesi tek bir dilim kilavuzu boyunca hizalanirsa, tiim dilim nesnelerini es zamanli olarak yeniden
boyutlandirmak i¢in bu dilim kilavuzunu stiriikleyebilirsiniz.

Tek bir dilim kilavuzunu siiriikleyerek birden ¢ok dilim nesnesini yeniden boyutlandirma

Ayrica, tek bir kilavuzu verili bir koordinat boyunca siiriiklerseniz, ayni koordinat tizerindeki diger tiim kilavuzlar
bu kilavuzla birlikte taginir.

Bir veya daha fazla dilimi yeniden boyutlandirmak igin:
1 Isaretci veya Alt Segim aracini bir dilim kilavuzu {izerine konumlandirin.

Isaretci kilavuz hareketi isaretcisine dondisiir.
2 Dilim kilavuzunu istediginiz konuma siiriikleyin.

Dilimler yeniden boyutlandirilir ve tiim bitisik dilimler de otomatik olarak yeniden boyutlandirilir.

Bir dilim kilavuzunu tuvalin uzak kenarina yeniden konumlandirmak icin:
% Dilim kilavuzunu tuval kenarinin &tesine siiriiklemek igin Isaretci veya Alt Secim aracini kullanin.

Bitisik dilim kilavuzlarini tasimak icin:
1 Bir dilim kilavuzunu, Shift tusunu basili tutup bitisik dilim kilavuzlar1 boyunca siiriikleyin.

2 Dilim kilavuzunu istediginiz konumda birakin.

Dilim kilavuzunu tizerinde siiritklediginiz tiim dilim kilavuzlari bu konuma taginir.

Fare diigmesini birakmadan once Shift tusunu birakarak bu islemi iptal edebilirsiniz. Alinan biitiin dilim
kilavuzlar: orijinal konumlarina geri gider.

Dilim kilavuzlarini diizenlemek icin arac¢lar kullanma
Bir dilimi yeniden sekillendirmek veya boyutlandirmak icin Isaretci, Alt Se¢im ve Doniigtiirme araglarini
kullanabilirsiniz. Yalnizca gokgen dilimleri egriltebilir ve deforme edebilirsiniz.

Not: Bu araglar1 kullanarak dilimleri yeniden boyutlandirmak ve sekillendirmek iistiiste binen dilimler olusturabilir,
ciinkii bitisik dilim nesnelerinin boyutu otomatik olarak ayarlanmaz. Dilimler iistiiste bindiginde, etkilesim dahil
edilmisse en iistteki dilim onceligi alir. Ustiiste binen dilimleri engellemek icin, dilimleri diizenlemek iizere dilim
kilavuzlarmi kullamin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Dilimleri diizenlemek icin dilim kilavuzlarini tasima’”, sayfa 212.

Secilen bir dilimin seklini diizenlemek icin asagidakilerden birini yapin:
« TIsaretci veya Alt Secim aracini segin ve dilimin seklini degistirmek icin dilimin kése noktalarin siiriikleyin.
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« Istediginiz déniisiimii gerceklestirmek igin bir doniistiirme aract kullanin.

Doniistiirme araglarint kullanma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Segilen nesneleri ve se¢imleri dontistiirme ve
deforme etme”, sayfa 56.

Not: Dikdortgen bir dilimi dontistiirmek, dilimin seklini, konumunu veya boyutlarini degistirebilir, fakat dilimin kendisi
dikdortgen kalir.

Dilim nesneleri diizenlemek igin Ozellik denetgisi veya Bilgi panelini kullanma hakkinda

Ozellik denetgisini kullanarak da bir dilim nesnesinin konum ve boyutunu niimerik olarak degistirebilirsiniz. Bir
nesnenin boyutlarini niimerik olarak degistirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Nesneleri niimerik olarak
doniistiirme”, sayfa 59. Bir nesnenin konumunu niimerik olarak degistirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Secilen nesneleri diizenleme”, sayfa 55.

Dilimleri etkilesimli yapma

Fireworks uygulamasinda etkilesim olusturmak i¢in kullanilan temel olusturma bloklar: dilim nesneleridir.
Fireworks dilimleri etkilesimli yapmak icin iki yol sunar:

+ Rollover? siiritkleme ve birakma y6ntemi, bir dilimi etkilesimli yapmanin en kolay yoludur. Sadece bir dilimin
davranig tutamacin siiriikleyip, bunu hedef dilim tizerine birakarak, kolayca basit bir etkilesim olusturabilirsiniz.

« Davranislar paneli, daha karmasik etkilesimler olusturmaniza olanak saglar. Davranislar panelinde, dilimlere
ekleyebileceginiz cesitli etkilesimli davranislar bulunur. Birden ¢ok davranisi tek bir dilime ekleyerek, ilging
efektler olusturabilirsiniz. Ayrica, etkilesimli davranislari tetikleyen ¢esitli fare olaylar: arasindan da se¢cim
yapabilirsiniz.

Fireworks davraniglari, Dreamweaver davraniglari ile uyumludur. Bir Fireworks rolloverini Dreamweaver
uygulamasina diga aktardiginizda, Dreamweaver Davraniglar panelini kullanarak Fireworks davraniglarini
diizenleyebilirsiniz.

Dilimlere basit etkilesim ekleme
Rollover’ siiriikleyip birakma yontemi, rollover ve goriintii takasi efektleri olusturmak igin hizli ve etkili bir yoldur.
Belirli bir bicimde, rollover’ siiriikle ve birak yontemi, isaretci tizerinden gectiginde bir dilime ne olacagini

belirlemenizi saglar. Nihai sonuc genellikle rollover goriintiisii olarak bahsedilen seydir. Rollover goriintiileri,
tizerlerinde isaretgiyi tasidiginizda bir web tarayicidaki goriiniimi degistiren grafiklerdir.

Bir dilim se¢ildiginde, iizerinde hag bi¢cimi olan bir cember dilimin ortasinda gériintiilenir. Bu, davranis tutamaci
olarak adlandirilir.

A B

[

Dilim_ad: GIF

' ]

A. Dilim adi B. Davranis tutamac: C. Segim tutamaci
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Davranis tutamacini tetikleyici bir dilimden siiriikleyip hedef bir dilime birakarak, rollover ve goriintii takasi
efektlerini kolayca olusturabilirsiniz. Tetikleyici ve hedef ayni dilim olabilir.

[ Dilim_adi: GIF

Sy

Sicak noktalarda da, rollover efektlerini dahil etmek i¢in davranis tutamaclar: bulunur. Daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Sicak noktalar olusturma’, sayfa 225.

Rollover’lar hakkinda
Tiim rollover’lar ayn1 bigimde ¢ahgr. Igaretgi {izerine geldiginde, bir grafik bir digerinin gostergesini tetikler. Tetik
daima bir web nesnesidir: bir dilim, sicak nokta veya diigme.

En basit rollover, Kare 1'deki bir goriintiiyil, onun hemen altinda yer alan Kare 2'deki bir goriintiiyle takas eder. Daha
karmagik rollover’lar da olusturabilirsiniz. Goriintii takasi rollover’lari, herhangi bir kareden goriintiiler getirebilir;
ayrik rollover’lar ise tetikleyici dilim disindaki bir dilimden goriintii getirebilir.

Dilim: GIF

e

Fireworks uygulamasinda, davranis tutamaci veya Davranislar paneli kullanilarak olusturulan tetikleyici bir web
nesnesi sectiginizde, bunun biitiin davrans iligkileri gortintiilenir. Varsayilan deger olarak, bir rollover etkilesimi,
mavi bir davranis ¢cizgisiyle gosterilir.

Basit bir rollover olusturma
Basit bir rollover davranisy, en iistteki karenin hemen altindaki kareyi getirir ve yalnizca tek bir dilim igerir.

[Lrilim: GIF

T

Dilime basit bir rollover eklemek igin:
1 Tetikleyici nesnenin, paylasilan bir katman tizerinde olmadigindan emin olun. Daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Katmanlar1 paylasma’, sayfa 170.
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2 Tetikleyici nesnenin iistiinde bir dilim olusturmak i¢in Diizenle > Ekle > Dilim’i se¢in.
3 Yeni/Cogaltilmis Kare diigmesini tiklatarak Kareler panelinde yeni bir kare olusturun.
4 Yeni karede takas goriintiisii olarak kullanmak tizere bir goriintiiyti olusturun, yapistirin veya ice aktarin.

Goruntiiyil, basamak 2de olusturdugunuz, Kare 2'de olmaniza ragmen hala goriinir olan, dilimin altina
konumlandirin. Dilimler tiim kareler boyunca goriiniirdiir.

5 Orijjinal gortintiiniin bulundugu kareye geri donmek icin Kareler panelinde Kare 1’1 segin.

6 Dilimi segin ve isaretciyi davranis tutamac {izerine yerlestirin. Isaretci, bir ele doniisiir.

Dilim: GIF

%

Not: Herhangi bir karedeyken dilimi secebilirsiniz.

7 Davranis tutamacini tiklatin ve meniiden Basit Rollover’ segin.

8 Onizleme sekmesini tiklatin ve basit rollover1 sinayin ya da bir tarayicida énizlemesini goriintiilemek igin F12
tusuna basin.

Ayrik bir rollover olusturma

Ayrik bir rollover, bir web nesnesi altindaki bir goriintiiyti, isaret¢i baska bir web nesnesi iizerine geldiginde, getirir.
Bir isaret¢inin tizerine gelmesine veya tetikleyici bir gériintiiniin tiklanmasina yanit olarak, bir gériintii web sayfast
tizerinde farkli bir konumda gériintiilenir. Uzerine gelinen goriinti tetikleyici olarak kabul edilir; degisen goriintii
ise hedef olarak kabul edilir.

Yalnizca tek bir dilim kullanan basit rollover’larda oldugu gibi, 6nce tetikleyici ve hedef dilimleri ve takas
goriuntiisiiniin bulundugu kareyi ayarlamaniz gerekir. Bunun ardindan, bir davrans cizgisiyle tetikleyiciyi hedef
dilime baglayabilirsiniz.

Not: Ayrik bir rollover icin tetikleyici, bir dilim olmak zorunda degildir. Sicak nokta ve diigmelerde de, ayrik rolloverlar
olusturmak icin kullanilabilecek davranis tutamaglar: bulunur. Sicak noktalar hakkinda daha fazla bilgi igin, bkz.
“Sicak noktalar olusturma’, sayfa 225. Diigmeler hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Diigme sembolleri olusturma”,
sayfa 229.

Secilen bir goriintiiye ayrik bir rollover eklemek icin:
1 Tetikleyici goriintitye bir dilim veya sicak nokta eklemek i¢in Diizenle > Ekle > Dilim veya Sicak Nokta’y1 segin.

Not: Segilen nesne bir diigmeyse ya da bir dilim veya sicak nokta gortintiiyii 6nceden kaplamissa, bu basamak gerekli
degildir.
2 Kareler panelinde Yeni/Cogaltilmis Kare diigmesini tiklatarak yeni bir kare olusturun.

3 Hedef olarak kullanilmak {izere, yeni karede tuval {izerinde istediginiz konuma ikinci bir goriintii yerlestirin.
Gorintiiyil, basamak 1'de olusturdugunuz dilimin alt1 disinda herhangi bir yere yerlestirebilirsiniz.

4 Goruntiyd secin ve ardindan goriintiiye bir dilim eklemek i¢in Diizenle > Ekle > Dilim’i segin.
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5 Orijinal goriintiiniin bulundugu kareye geri donmek igin Kareler panelinde Kare 1’i segin.

6 Tetikleyici alani (orijinal goriintii) kaplayan dilim, sicak nokta veya diigmeyi se¢in ve isaret¢iyi davranig tutamaci
iizerine yerlestirin. Isaretci, bir ele doniisiir.

7 Tetikleyici dilim veya sicak nokta i¢in davranis tutamacini basamak 4de olusturdugunuz hedef dilime siiriikleyin.

Davranis ¢izgisi, tetikleyicinin ortasindan hedef dilimin sol iist kdsesine uzanir ve Goriintityii Takas Et iletisim
kutusu agilir.

( Crilir: PHG

GEFONEDya guradan takas et

Kare 2 w

Daha Fazla Secenek. ..

8 Goriintiiyll Suradan Takas Et agilir mentisiinden basamak 2'de olusturdugunuz kareyi se¢in ve Tamam? tiklatin.

iptal

9 Ayrik rollover'in énizlemesini gdriintiilemek ve sinamak i¢in Onizleme diigmesini tiklatin.

Birden cok rollover’i bir dilime uygulama
Coklu takas davranislar: olusturmak igin birden ¢ok davranis tutamacini tek bir dilimden siiriikleyebilirsiniz.
Ornegin, ayni1 dilimden bir rollover’s ve ayrik bir rollover’ tetikleyebilirsiniz.

[Dilim: GIF

&

Bir rollover davranisini ve ayrik bir rollover davranisini tetikleyen bir dilim

Not: Ayrica Davramislar panelini kullanarak da, birden ¢ok davranis ekleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz.
“Dilimlere etkilesim eklemek icin Davramslar panelini kullanma”, sayfa 218.

Secilen bir dilime birden ¢ok rollover uygulamak igin:
1 Bir davranis tutamaciny, segilen dilimden ayni dilimin kenarina veya bagka bir dilimin tizerine siiriikleyin.

Tutamaci, ayni dilimin sol @ist kenarina siiriiklemek bir takas goriintiisti olugturur, baska bir dilime siiritklemek ise
ayrik bir rollover olusturur.

2 Takas goriintiisiiniin karesini se¢in ve Tamam tiklatin.

3 Istediginiz zaman basamak1 ve basamak2’yi tekrarlayarak daha fazla rollover olusturun.
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Bir siiriikle ve birak rollover’ini kaldirma
Bir siiriikle ve birak rollover’ini bir dilim, sicak nokta veya diigmeden kolayca kaldirabilirsiniz.

Secilen bir web nesnesi veya diigmeden bir siiriikle ve birak rollover’ini kaldirmak igin:
1 Kaldirmak istediginiz mavi davranis ¢izgisini tiklatin.

2 Goriintd takasi davranigini kaldirmak i¢in Tamam? tiklatin.

Dilimlere etkilesim eklemek icin Davranislar panelini kullanma
Rollover’lara ek olarak, Davranislar panelini kullanarak dilimlere diger etkilesim tiirlerini ekleyebilirsiniz. Mevcut
davranislar1 diizenleyerek 6zel etkilesimler olusturabilirsiniz.

Not: Davranislar paneliyle basit, ayrik ve karmagik rollover’lar olusturabilmenize ragmen, siiriikle ve birak rollover
yontemi onerilir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Dilimlere basit etkilesim ekleme”, sayfa 214.

Asagidaki davraniglar Fireworks uygulamasinda kullanilabilir:

Basit Rollover. Kare 1’i Yukarida durumu ve Kare 2’yi Uzerinde durumu olarak kullanarak secilen nesneye bir
rollover davranigi ekler. Bu davranisi segtikten sonra, Uzerinde durumunu olusturmak igin, ayni1 dilim altinda, ikinci
kare i¢inde bir gortintii olugturmaniz gerekir. Basit Rollover segenegi aslinda, Goruntiiyi Takas Et ve Gortintiiyi
Geri Takas Et davranislarini igeren bir davranis grubudur.

Goriintiiyii Takas Et. Belirlenen dilim altindaki goriintiiy(, bagka bir karenin igerikleriyle veya harici bir dosyanin
icerikleriyle degistirir.

Goriintiiyii Geri Takas Et. hedef nesneyi, Kare 1deki varsayilan gériiniimiine getirir.

Gezinme Cubugu Gériintiisiinii Ayarla. Bir dilimi, Fireworks gezinme ¢ubugunun bir pargasi olacak bigimde ayarlar.
Gezinme ¢ubugunun pargasi olan her dilimde bir davranig bulunmalidir. Gezinme Cubugu Goriintiisiinii Ayarla
segenegi aslinda, Gezinme Cubugu Uzerinde, Gezinme Cubugu Asagida ve Gezinme Cubugunu Geri Yiikle
davraniglarini igeren bir davranig grubudur. Bir Agagidayken Uzerinde Durumunu Dahil Et veya Yiikleme Sonrast
Asagida Goriintiisiinii Goster durumu iceren bir diigme olusturmak i¢cin Digme Diizenleyiciyi kullandiginizda,
varsayilan deger olarak bu davranis sizin i¢in otomatik olarak ayarlanir. Iki durumlu bir diigme olusturdugunuzda,
basit bir rollover davranigi bu diigmenin dilimine atanir. Ug veya dért durumlu bir diigme olugturdugunuzda, bir
Gezinme Cubugu Goriintiistinii Ayarla davranigi diigmenin dilimine atanir. Diigmeler hakkinda daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “Diigme sembolleri olusturma’, sayfa 229.

Gezinme Gubugu Uzerinde. Gegerli segilen dilim bir gezinme gubugunun parcasi oldugunda, dilim i¢in Uzerinde
durumunu belirler ve istege bagli olarak Gériintiileri ényiikle durumu ve Asagidayken Uzerinde Durumunu Dahil
Et durumunu belirler.

Gezinme Cubugu Asagida. O sirada segili olan dilim bir gezinme ¢ubugunun parcasi oldugunda, dilim i¢in Asagida
durumunu belirler ve istege bagli olarak Goriintiileri 6nyiikle durumunu belirler.

Gezinme GQubugunu Geri Yiikle. Gezinme ¢ubugundaki diger biitiin dilimleri, dilimlerin Yukarida durumuna geri
yikler.

Acilir Meniiyii Ayarla. Bir dilim veya sicak noktaya bir acilir menii ekler. Bir agilir menii davranist uyguladiginizda,
Acilir Menii Diizenleyiciyi kullanabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir meniiler olusturma’, sayfa 238.

Durum Cubugunun Metnini Ayarla. Cogu tarayici penceresinin altinda yer alan durum ¢ubugunda gériintiilemek
i¢in metin tanimlama olanag saglar.
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Davranislar ekleme
Davraniglar panelini kullanarak bir dilime bir davranis ekleyebilirsiniz. Ayrica, birden fazla davranis da
ekleyebilirsiniz.

Davranislar panelini kullanarak secilen bir dilime bir davranis eklemek icin:
1 Davranislar panelinde Davranis Ekle diigmesini (Art1 diigmesi) tiklatin.

il w Davranislar =

e

Olaylar Eylemler

£ | >
&0 m

A. Davranis Ekle diigmesi B. Davranisi Kaldir diigmesi

2 Davranis Ekle diigmesinde bir davranis se¢in. Davranislarla ilgili agiklamalar i¢in, bkz. “Dilimlere etkilesim
eklemek i¢in Davranislar panelini kullanma’, sayfa 218.

Davranislari diizenleme
Davraniglar paneli ayrica, mevcut davranislar1 diizenleme yetenegi saglar. Davranisi tetikleyen fare olayi tiiriini
(onClick gibi) belirleyebilirsiniz.

Not: Basit Rollover ve Gezinme Cubugu Goriintiistinii Ayarla icin olay: degistiremezsiniz.

Davranisi etkinlestiren fare olayini degistirmek icin:
1 Degistirmek istediginiz davranisi iceren tetikleyici dilim veya sicak noktayz secin.

Bu dilim veya sicak noktayla iliskilendirilmis tiim davranislar, Davranislar panelinde gorintiilenir.
2 Diizenlemek istediginiz davranisi segin.

3 Olayin yanindaki oku tiklatin ve agilir meniiden yeni bir olay se¢in:

onMouseOver. isaretgi tetikleyici alanin tizerine geldiginde davranisi tetikler.

onMouseOut. isaretci tetikleyici alani terk ettiginde davranis: tetikler.

onClick. tetikleyici nesne tiklatildiginda davranis: tetikler.

onLoad. web sayfasi yiiklendiginde davranisi tetikler.

Goriintii takasi icin harici goriintii kullanma

Bir goriintii takasi i¢in kaynak olarak gecerli Fireworks belgesi disinda bir goriintii kullanabilirsiniz. Kaynak
goriintiiler GIF, animasyonlu GIE JPEG veya PNG formatinda olabilir. Goriintii kaynag: olarak bir harici dosya
sectiginizde, goriintii takasi bir web tarayicida tetiklendiginde Fireworks bu dosyay: hedef dilimle takas eder.

Dosya, igine getirildigi dilimle ayni1 genislik ve yiikseklige sahip olmalidir. Olmazsa, dilim nesnesine sigdirilmak i¢in
tarayici tarafindan yeniden boyutlandirilir. Dosyay: yeniden boyutlandirmak dosyanin kalitesini diisiirebilir,
ozellikle animasyonlu GIF durumunda.
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Goriintii takasi icin kaynak olarak harici bir goriintii dosyasi se¢gmek iizere:
1 Goriintiiyii Takas Et, Gezinme Cubugu Uzerinde veya Gezinme GCubugu Asagida iletisim kutusundayken,
Goruntii Dosyasrni segin ve klasor simgesini tiklatin.

Not: Goriintiiyti Takas Et iletisim kutusunda bu secenegi gérmiiyorsamz, Daha Fazla Secenek’i secin basamak 1’i
gergeklestirin.

2 Kullanmak istediginiz dosyaya gelin ve A¢1 tiklatin.
3 Gerekliyse, Gériintiileri Onyiiklenin se¢imini kaldirin (harici dosya bir animasyonlu GIF ise)

Onbellege alma, animasyonlu GIF lerin rollover durumlari olarak gériintiilenmesini kesintiye ugratabilir. Bu sorunu
engellemek icin, rollover1 kurarken Gériintiileri Onyiiklenin segimini kaldirin.

Not: Belgenizi webde kullanmak i¢in disa aktarmay: planliyorsaniz, harici gortintii dosyamzin disa aktarilan Fireworks
HTMLden erisilebilir oldugundan emin olun. Fireworks, goriintii dosyalarina belgeye bagl yollar olusturur. Harici
dosyalari, Fireworks uygulamasinda takas goriintiileri olarak kullanmadan once, yerel sitenize yerlestirmek iyi bir
fikirdir. Dosyalarinizi webe yiiklerken, harici goriintii dosyasimn da yiiklendiginden emin olun. Fireworks HTML
hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Disa HTML aktarma’”, sayfa 292.

Dilimleri disa aktarma icin hazirlama

Ozellik denetgisini kullanarak, dilimlere baglar ve hedefler atayarak dilimleri etkilesimli yapabilirsiniz. Ayrica, bir
gorunti yiklenirken bir tarayicida goriintillenmek tizere alternatif metin belirleyebilirsiniz. Ek olarak, segilen bir
dilimi en iyilestirmek icin bir disa aktarma dosya formati secebilirsiniz. Ozellik denetgisi minimize edilmisse, biitiin
dilim 6zellikleri gérmek i¢in sag alt kdsedeki genigletme okunu tiklatin.

it w dzellikler =
Dilirn Tar: | Garankd | J Bad: | http: iy, savfam com| v| @
_ré_c3 | GIF Weblvumly 128w Alt: | savfama git
G| 218 | %156 Hedef: | _self v
fil 122 | 5274 ~

Ozellik denetcisindeki dilim ozellikleri

Ozellik denetgisini veya Katmanlar panelini kullanarak, dilimlere 6zgiin adlar verebilirsiniz. Fireworks belirlediginiz
ady, disa aktarma icin dilimleme igleminden olusturulan dosyalar1 adlandirmak igin kullanir. Ozellik denetgisi veya
Katmanlar panelinde bir dilim ad1 girmezseniz, Fireworks diga aktarma tizerine sizin i¢in dilimleri otomatik olarak
adlandurir. Fireworks uygulamasinin HTML Ayari iletisim kutusu yoluyla kullandig1 otomatik isimlendirme kuralini
degistirebilirsiniz.

Fireworks, dilimlenmis bir Fireworks belgesini bir HTML dosyast veya bir grafik dosyalar1 serisi olarak disa aktarir.
HTML Ayari iletisim kutusunu kullanarak, disa aktarilan HTML dosyast igin 6zellikleri tanimlayabilirsiniz.

URL'ler atama

URL, ya da Uniform Resource Locator (Birdrnek Kaynak Konumlayicr), Internet tizerinde belirli bir sayfanin veya
dosyanin adresidir. Bir dilime bir URL atadiginizda, kullanicilar web tarayicilarindaki dilim tarafindan tanimlanan
alani tiklatarak bu adrese gelebilir.

Dosyanizda disa aktaracaginiz birkag sayfa bulunuyorsa, Bag acilir meniisiinii agar ve URL igin sayfalardan birini
segersiniz. Sayfalar disa aktarildiktan sonra, bu bag kullaniciy1 otomatik olarak belirlenen sayfaya gotiiriir.
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Secilen bir dilime URL atamak icin:
% Ozellik denetgisinin Bag metin kutusuna bir URL girin.

URLleri yeniden kullanmay: diisiiniiyorsaniz, URL panelinde bir URL kitaplig: olusturabilir ve ardindan URLleri
URL kitaphginda saklayabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “URLlerle ¢alisma”, sayfa 204.

Alternatif metin girme

Alternatif, veya alt, metin, goriintii webden indirilirken gériintii yer tutucu tizerinde goriintiilenir; ayrica,
indirilemeyen grafiklerin yerine geger. Tarayicilarin daha yeni bazi siirtimlerinde, metin ayrica, bir arag ucu gibi
isaret¢inin yaninda goriintilenir.

Kisa, anlamli alternatif metin girmek, web tasariminda giderek 6nem kazandi. Giderek artan sayida gérme engelli

insan, isaretgi bir web sayfasindaki grafiklerin tizerinden gegtiginde bilgisayar tarafindan olusturulan bir sesin
alternatif metni okudugu, ekran okuma uygulamalarini kullaniyor.

Secilen bir dilim veya sicak nokta icin alt metni belirlemek ilizere:
% Ozellik denetgisinde, Alt Metin kutusuna metni girin.

Hedef atama

Hedef, icinde bagli belgenin agildigy, bir alternatif web sayfasi karesi veya web tarayici penceresidir. Ozellik
denetcisinde, segilen bir dilim igin bir hedef belirleyebilirsiniz. Ozellik denetgisi minimize edilmigse, biitiin
ozellikleri gormek igin genisletme okunu tiklatin.

Ozellik denetgisinde, secilen bir dilim veya sicak nokta icin bir hedef belirlemek iizere:
% Hedef metin kutusuna HTML karesinin adin1 yazin ya da Hedef agilir meniisiinden ayrilmis bir hedef se¢in:

_bos. bagli belgeleri yeni, adsiz bir tarayici penceresine yiikler.

_ana. bagli belgeyi ana cergeve kiimesine veya bag1 iceren gercevenin penceresine yiikler. Bagi iceren cergeve i¢ ice
yuvalanmamigsa, bagli belge tam ekran tarayici penceresine yiiklenir.

_kendi. bagli belgeyi, bagla ayni cerceveye veya pencereye yiikler. Bu hedef o6rtiiktiir, yani genellikle hedefi
belirlemeniz gerekmez.

_ust. tiim ¢ergeveleri kaldirarak bagli belgeyi tam ekran tarayici penceresine yiikler.

Disa aktarma ayarlan

Ozellik denetgisi veya En lyilestir panelinde Diga Aktarma Ayarlari agilir meniisiinden bir segenek belirleyerek bir
dilimi en iyilestirebilirsiniz. Hizlica bir dosya formati ayarlamak ve birka¢ formata 6zel ayar1 uygulamak i¢in ortak
disa aktarma ayarlarindan se¢im yapabilirsiniz. Bu ayarlar1 kullanma ve 6zellestirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in,
bkz. “En iyilestirme ayarlarini kullanma’, sayfa 273.

Dilimleri adlandirma
Dilimler bir goriintiiyi pargalara boler. Fireworks, her karedeki her parcay: ayr1 bir dosya olarak disa aktarir, bu
yiizden her dosyanin bir ad1 olmalidir.

Fireworks, disa aktarma {izerine her dilimi otomatik olarak adlandirir. Varsayilan adlandirma kuralini kabul edebilir,
kural1 degistirebilir veya her dilim i¢in 6zel bir ad girebilirsiniz.
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Ozel adlandirma dilim dosyalari

Dilimlere adlar atayabilirsiniz, boylece web sitenizin dosya yapisinda dilim dosyalarini kolayca taniyabilirsiniz.
Ornegin, bir gezinme gubugu iizerinde giris sayfasina geri déndiiren bir diigmeniz varsa, dilimi Giris olarak
adlandirabilirsiniz.

Ozel bir dilim adi girmek igin asagidakilerden birini yapin:
« Tuval iizerinde dilimi segin, Ozellik denetgisinde Nesne Ad1 kutusuna bir ad girin ve Enter tusuna basin.

+ Web Katmaninda dilimin adini gift tiklatin, yeni bir ad girin ve Enter tusuna basin.

Taban adina bir dosya uzantisi eklemeyin. Fireworks, diga aktarma tizerine dilim dosyalarina otomatik olarak dosya
uzantilarini ekler.

Dilim dosyalarini otomatik adlandirma

Ozellik denetcisinde veya Katmanlar panelinde bir dilim ad1 girmezseniz, Fireworks otomatik adlandirmaya geri
doéner. Otomatik adlandirma, varsayilan adlandirma kuralina bagl olarak her dilim dosyasina otomatik olarak
ozgiin bir ad atar.

Dilim dosyasini otomatik adlandirmak igin:

% Dilimlenmis gériintiiniizii disa aktarirken, Disa Aktar iletisim kutusundaki Dosya Adi (Windows) veya Adi
(Macintosh) metin kutusuna bir ad girin. Bir dosya uzantisi eklemeyin. Fireworks, disa aktarma tizerine dilim
dosyalarina otomatik olarak dosya uzantilarini ekler.

Varsayilan otomatik adlandirma kuralini degistirme
HTML Ayari iletisim kutusundaki Belgeye Ozgii sekmesinden dilimler igin adlandirma kuralin1 degistirebilirsiniz.

Fireworks, ¢ok cesitli adlandirma seceneklerini kullanarak kendi adlandirma kuralinizi belirlemenize olanak saglar.
En fazla sekiz 6ge bulunduran bir adlandirma kural: olusturabilirsiniz. Bir 6ge, asagidaki otomatik adlandirma
seceneklerinden herhangi birini barindirabilir.

Secenek Aciklama

Yok Ogeye hicbir ad uygulanmaz.

doc.ad 0Oge, belgenin adini alir.

“dilim” Adlandirma kuralina “dilim” s6zctigiini ekleyebilirsiniz.

Dilim #(1,2,3...) Oge sectiginiz stile gore, sayisal veya alfabetik olarak etiketlenir.

Dilim # (01,02,03...)

Dilim # (A,B,C..)

Dilim # (a,b,c...)

satir/suitun (r3_c2,r4_c7..) Satir (r##) ve Sutun (c##), web tarayicilarin dilimlenmis bir goriintiyl yeniden
olusturmak icin kullandigi tablonun satir ve sttunlarini belirler. Bu bilgiyi,
adlandirma kuralinda kullanabilirsiniz.

Alt cizgi Oge, bu karakterleri genellikle diger geler arasinda ayiricilar olarak kullanir.

Nokta

Bosluk

Tire
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Ornegin, belge ad1 belgem ise, doc.ad1 + “dilim” + Dilim # (A,B,C...) adlandirma kurali belgemdilimA olarak
adlandirilan bir dilim olusturur. Muhtemelen, sekiz 6genin tiimiinii kullanan bir adlandirma kuralina asla
gereksinim duymayacaksiniz.

Bir dilimde birden fazla kare varsa, Fireworks varsayilan deger olarak her karenin dosyasina bir numara ekler.
Ornegin, ii¢ durumlu bir diigme icin giris 6zel dilim dosya adin1 girerseniz, Fireworks, Yukarida durumu grafigini
giris.gif, Uzerinde durumu grafigini giris_f2.gif ve Asagida durumu grafigini giris_f3.gif olarak adlandirir. HTML
Ayari iletisim kutusunu kullanarak ¢oklu kare dilimleri i¢in kendi adlandirma kuralinizi olusturabilirsiniz.

Varsayilan otomatik adlandirma kuralini degistirmek igin:
1 HTML Ayari iletisim kutusunu agmak i¢cin Dosya > HTML Ayarrni segin.

2 Belgeye Ozgii sekmesini tiklatin.

3 Dosya Adlar1 béliimiinde, listelerden secgerek yeni adlandirma kuralinizi olugturun.

HTML Ayar

X

Genel | Tabla | Belgeye Gzgi

Dilim dosyas: adlarr:

bel,adi |+ Al cizgi |+ | 5abr SOtunr3_cz, r4 o7, W+
Yok v+ Yok W |t Yok w |+
Kare adlar: Al gizgi |+ |Kare #{f2, F3,f4...0 w

Ornek: _r1_cz_f2.qif

Yarsayilan ALT etikeki:

[Igirden cok gez cubudu HTML dosyalarn disan aktar (cerceve kimeleri olmadan kullanmak igin)

Dilim nesneleri olmayan alanlan dahil et

Warsayilanlan Avarla

[ Tarmam ] [ iptal ]

4 (Istege bagl) Tiim yeni Fireworks belgeleri icin bu bilgiyi varsayilan deger olarak ayarlamak iizere,
Varsayilanlar1 Ayarla’y: tiklatin.

Not: Dilim otomatik adlandirmas: icin bir menii secenegi olarak Yok'u secerken dikkatli olun. Ilk iic meniiden herhangi
biri igin Yok'u secerseniz, Fireworks uygulamasmn diga aktardig dilim dosyalart iistiiste yazili olur; bu da, tek bir
grafigin disa aktarilmasina ve her hiicrede bu grafigi goriintiileyen bir tabloya neden olur.

HTML tablolarinin nasil disa aktarilacagini tanimlama

Dilimleme, bir Fireworks belgesi webde kullanilmak tizere disa aktarildiginda, HTML tablo yapisinin nasil
goriintiilenecegini tanimlar.

Dilimlenmis bir Fireworks belgesini HTMLye disa aktardiginizda, belgeniz bir HTML tablosu kullanilarak yeniden
birlestirilir. Fireworks belgesinden her dilimlenmis 6ge bir tablo hiicresinde yer alir. Bir defa disa aktarildiginda, bir
Fireworks dilimi HTML iginde bir tablo hiicresine ¢evrilir.

Bir Fireworks tablosunun bir tarayici icinde nasil yeniden olusturulacagini belirleyebilirsiniz. Diger secenekler
arasinda, HTMLye disa aktarirken bosluk ekleyiciler mi yoksa i¢ ice tablolar m1 kullanacaginizi belirleyebilirsiniz.

+ Bosluk ekleyiciler, bir tarayicida goriintiilendiklerinde tablo hiicrelerinin dogru olarak hizalanmasina yardim
eden gorintilerdir.
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« I¢ige tablo, bir tablo igindeki tablodur. I¢ ice tablolar, bosluk ekleyiciler kullanmaz. Tarayicilarda daha yavas
yiiklenebilirler, fakat bosluk ekleyici icermediklerinden, HTMLlerini diizenlemek daha kolaydur.

HTML hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diga HTML aktarma’, sayfa 292.

Fireworks uygulamasinin HTML tablolarini nasil disa aktaracagini tanimlamak igin:
1 Dosya > HTML Ayarrni segin ya da Disa Aktar iletisim kutusunda Segenekler meniistinii tiklatin.

2 Tablo sekmesini tiklatin.
3 Bosluk Ekle acilir meniisiinden bir aralik secenegi belirleyin:
i¢ ige Tablolar — Bosluk Ekleyicisiz. bosluk ekleyicisiz bir i¢ ice tablo olugturur.

Tek Tablo — Bosluk Ekleyicisiz. bosluk ekleyicisiz bir tek tablo olusturur. Bu secenek, bazi durumlarda tablolarin
hatali olarak goriintiilenmesine neden olabilir.

1 Pikselli Saydam Bosluk Ekleyici. HTMLde gerektigi gibi yeniden boyutlandirilan 1piksele 1 piksel saydam bir GIF’i
bosluk ekleyici olarak kullanir. Bu, tablonun iist tarafi boyunca 1piksel yiiksekliginde bir satir ve sag tarafinda asag1
dogru 1piksel genisliginde bir siitun olusturur.

4 HTML dilimleri i¢in bir hiicre rengi se¢in:
+ Hiicrelere belge tuvaliyle ayni arka plan rengini vermek i¢in, Tuval Rengini Kullan segin.
« Farkli bir renk se¢gmek i¢in Tuval Rengini Kullan'in se¢imini kaldirin ve renk agilir penceresinden bir renk segin.

Not: Renk agilir penceresinden bir renk segerseniz, bu renk sadece HTML dilimlerine uygulanir, goriintii dilimleri, tuval
rengini kullanmaya devam eder.

5 Igerik agilir meniisiinden bos hiicrelere ne yerlestireceginizi segin.

Yok. bos hiicrelerin bos kalmasina neden olur.

Bosluk Ekleyici Gériintii. bos hiicrelere, bosluk ekleyici.gif olarak adlandirilan kiigiik saydam bir goriintii yerlestirir.
Kesmesiz Bosluk. bos hiicrelere bir HTML bosluk etiketi yerlestirir. Hiicre bos goriintiilenir.

Not: Bos hiicreler yalnizca, disa aktarma sirasinda Disa Aktar iletisim kutusundaki Dilimleri Olmayan Alanlar: Dahil
Et’in secimi kaldirilirsa ortaya ¢ikar.

6 Tamama tiklatin.

HTML disa aktarma segeneklerini belirleme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “HTML disa aktarma segeneklerini
ayarlama’, sayfa 299.

Not: Her belgede dilimlenmis nesneler igin 6zgiin tablo disa aktarma ayarlar belirleyebilirsiniz. Ya da, varsayilanlar:
tiim yeni belgelere uygulamak icin HTML Ayar iletisim kutusunun Belgeye Ozgii sekmesindeki Varsayilanlar: Ayarla
diigmesini kullanabilirsiniz.

Sicak noktalar ve goriintii eslemeleri ile calisma

Web tasarimecilari sicak noktalari bityiik bir grafigin kiictik parcalarini etkilesimli yapmak i¢in kullanabilirler;
boylece web grafiginin alanlar1 bir URLye baglanir. Sicak noktalar iceren bir belgeden HTMLyi diga aktararak
Fireworks uygulamasinda bir goriintii eslemesi olusturabilirsiniz.



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Indirme yapacaginz
alana tiklayin

Sicak noktalarla bir goriintii eslemesi

Sicak noktalar ve gériintii eslemeleri genellikle dilimli grafiklerden daha az kaynak tiiketir. Indirmek zorunda
olduklar1 ilave HTML kodu ve dilimli grafikleri yeniden birlestirmek i¢in gereken islem giicii nedeniyle, dilimleme
web tarayicilar i¢in daha kaynak tiiketici olabilir.

Not: Dilimli bir goriintii eslemesi olusturmak miimkiindiir. Dilimli bir goriintii eslemesini disa aktarmak genellikle
bircok grafik dosyasi olusturur. Dilimleme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Dilim nesneleri olusturma”, sayfa 209.

Sicak noktalar, bir gériintiiniin alanlarimi diger web sayfalarina baglamak istediginizde, fakat fare hareketleri veya
eylemlerine yanit olarak rollover efektleri vurgulamak veya olusturmak igin bu alanlara gerek duymadiginizda
idealdir. Sicak noktalar ve goriintii eslemeleri, izerine sicak noktalari yerlestireceginiz grafik en iyi sekilde tek bir
grafik olarak disa aktarilacaksa da idealdir; bagka bir deyisle, tiim grafik en iyi sekilde ayn1 dosya formati ve en
iyilestirme ayarlar1 kullanilarak diga aktarilacaktir.

Sicak noktalar olusturma

Iyi gezinme noktalar1 olusturacak bir kaynak grafik izerinde alanlari tamimladiktan sonra, sicak noktalari olugturur
ve ardindan bunlara URL baglarini, agilir meniileri, durumu gubugu mesajlarini ve alt metni atarsiniz. Sicak noktalar
olusturmanin iki yolu vardir:

« Dikdortgen, Daire veya Cokgen (diizensiz sekilli) Sicak Nokta araglarini kullanarak grafikteki bir hedef alan
etrafina sicak noktayu ¢izebilirsiniz.

« Bir nesne segebilir ve sicak noktay iizerine ekleyebilirsiniz.

Bir sicak noktanin her zaman dikdértgen veya daire olmasi gerekmez. Bir¢ok noktadan meydana gelen ¢okgen sicak
noktalar da olusturabilirsiniz. Bu, karmagik goriintiilerle ¢alisirken iyi bir yaklasim olabilir.

Dikdortgen veya daire bir sicak nokta olusturmak icin:
1 Araglar panelinin Web béliimiinden Dikdértgen Sicak Nokta veya Daire Sicak Nokta aracini segin.

Web I
P
v E? Dikdértgen Sicak Mokka arac (1)
nd O“ Daire Sicak Mokka arao (1)

ﬁ [3 Cokgen Sicak Mokka arac (1)

2 Grafigin bir alan1 izerine sicak nokta ¢izmek igin sicak nokta aracini siiriikleyin. Bir orta noktadan ¢izmek i¢in
Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutun.
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Not: Bir sicak noktay: ¢izmek igin stiriiklerken, sicak noktanin konumunu ayarlayabilirsiniz. Fare diigmesini basili
tutarken, sadece Ara Cubugunu basili tutun, ardindan sicak noktay: tuval iizerinde baska bir konuma siiriikleyin.
Sicak noktay: cizmeye devam etmek icin Ara Cubugu’nu birakin.

Diizensiz sekilli bir sicak nokta olusturmak igin:

1 Cokgen Sicak Nokta aracini segin.

2 Kalem aracryla diiz ¢izgi pargalari ¢izeceginiz kadar vektor noktasi yerlestirmek i¢in tiklatin. Yol acik ya da kapal
olsun, dolgu sicak nokta alanini tanimlar.

Bir ya da daha fazla secili nesneyi izleyerek bir sicak nokta olusturmak igin:
1 Diizenle > Ekle > Sicak Noktay1 secin.

Birden fazla nesne segtiyseniz, tiim nesneleri kaplayan tek bir dikdértgen sicak nokta m1 yoksa her nesne igin bir tane
olacak sekilde birden fazla sicak nokta m1 olusturmak istediginizi soran bir mesaj goriintiilenir.

2 Tek veya Coklu’yu tiklatin. Web Katmani yeni sicak nokta veya sicak noktalar: goriintiiler.

Sicak noktalari diizenleme

Sicak noktalar web nesnesidir ve diger bircok nesne gibi Isaretci, Alt Secim veya Déniistiirme araglari kullanilarak
diizenlenebilir. Bir web nesnesini diizenlemek i¢in bu araglari kullanma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dilim
kilavuzlarini diizenlemek icin araglar kullanma’, sayfa 213.

Ozellik denetgisi veya Bilgi panelini kullanarak, bir sicak noktanin konumunu ve boyutunu niimerik olarak
degistirebilirsiniz. Bir nesnenin boyutlarini niimerik olarak degistirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Nesneleri niimerik olarak déniistiirme’, sayfa 59. Bir nesnenin konumunu niimerik olarak degistirme hakkinda
daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Secilen nesneleri diizenleme”, sayfa 55.

Ozellik denetgisini kullanarak da bir sicak noktanin seklini degistirebilirisiniz.

Secilen bir sicak noktayi dikdortgen, daire veya cokgen bir sicak noktaya doniistiirmek icin:
% Ozellik denetgisinde, Sicak Nokta Sekli agilir meniisiinden Dikdértgen, Daire veya Cokgen’i secin.

Sicak noktalari disa aktarma icin hazirlama
Sicak noktalara URLler, alternatif metin, hedefler ve 6zel adlar atamak igin Ozellik denetgisini kullanabilirsiniz.
Ozellik denetcisi minimize edilmigse, biitiin 6zellikleri gérmek icin sag alt kogedeki genisletme okunu tiklatin.

i w Szelikler

Sicak Mokta | Sekil: Dikddrkgen ~ | Bad: | Htbp:enana, savfam. com v| @

Alt:| sayFama git

G| 98 ¥ | 328 Hedef: | _self w
Wil 274 | 5401 -

Sicak nokta dzelliklerini de dilim 6zelliklerini atadiginiz gibi atarsiniz. Ozellik denetgisini kullanarak sicak noktalara
URLler, alternatif metin, hedef kareler ve 6zel adlar atama hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dilimleri diga
aktarma i¢in hazirlama’, sayfa 220.
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Goriintii eslemeleri olusturma

[stediginiz bir grafigin tistiine birkag sicak nokta ekledikten sonra, bir tarayicida gorev yapmast igin grafigi bir
goriintii eslemesi olarak diga aktarmalisiniz. Bir goriintii eslemesini disa aktarmak, grafikler ve sicak noktalar ve
karsilik gelen URL baglari icin esleme bilgisi iceren HTML olusturur.

Not: Fireworks, disa aktarirken yalnizca istemci tarafi goriintii eslemeleri iiretir.

Disa aktarmaya alternatif olarak, goriintii eslemenizi Panoya kopyalayip, Dreamweaver veya baska bir HTML
diizenleyiciye yapistirabilirsiniz.

Bir goriintii eslemesini disa aktarmak veya Pano’ya kopyalamak igin:
1 Disa aktarmaya hazirlamak icin grafigi en iyilestirin.

Dabha fazla bilgi i¢in, bkz. “En iyilestirme hakkinda’, sayfa 268.

2 Dosya > Diga Aktar’1 segin.

3 Goriintiiniizi diga aktarryorsaniz (Panoya kopyalamak yerine), HTML dosyasini yerlestirmek istediginiz klasore
gelin ve dosyay1 adlandirin.

Web siteniz igin yerel bir dosya yapisini1 6nceden olusturduysaniz, grafigi site igin uygun klasore buradan
kaydedebilirsiniz.

4 Farkli Kaydetme Tiirii agilir meniisiinde HTML ve Goériintiiler’i segin.

5 HTML agilir meniisiinden bir secenek belirleyin:

HTML Dosyasini Disa Aktar. daha sonradan Dreamweaver veya baska bir HTML diizenleyiciye ice aktarabileceginiz,
gerekli HTML dosyast ve karsilik gelen grafik dosyalarini olusturur.

Pano’ya Kopyala. belge dilimliyse bir tablo da dahil, gerekli tim HTMLyi Pano’ya kopyalar, boylece bunu daha sonra
Dreamweaver veya baska bir HTML diizenleyiciye yapistirabilirsiniz.

6 Dilimler i¢in, yalnizca belgede dilim yoksa Higbiri'ni segin.
7 Gerekliyse, Goriintiileri Alt Klasére Koy’u segin ve uygun klasore gozatin.

Not: Pano’ya Kopyalay: secerseniz, bu basamak gerekli degildir, bu yiizden secenek devre dist birakilir.

8 Diga Aktar iletisim kutusunu kapatmak i¢in Kaydet'i tiklatin.

Fireworks, dosyalar disa aktardiginizda, goriintii eslemeleri ve Fireworks uygulamasinda olusturulmus diger
Q ozellikler igin kodun baslangi¢ ve bitisini agik¢a etiketlemek icin HTML yorumlarini kullanabilir. Varsayilan
deger olarak, HTML yorumlar: koda dahil edilmemistir. Dahil etmek i¢cin, HTML Ayar1 iletisim kutusunun Genel
sekmesinde HTML Yorumlarimi Dahil Et’i segin.

Disa aktarilan Fireworks icerigini Dreamweaver uygulamasina yerlestirme hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Dreamweaver
uygulamasiyla caliyma’, sayfa 304.

Sicak noktalarla rollover’lar olusturma

Etkilesim olusturmak igin stirtikle ve birak rollover’r yontemini kullanarak, hedef alani bir dilim tarafindan
tanimlanmuigsa, ayrik bir rollover efektini bir sicak noktaya kolayca ekleyebilirsiniz. Rollover efektleri sicak
noktalara, dilimlere uygulandiklar: gibi uygulanir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dilimlere basit etkilesim ekleme”,
sayfa 214.
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Not: Bir sicak nokta yalnizca ayrik bir rollover tetikleyebilir. Baska bir sicak nokta veya dilimden gelen bir rollover’in
hedefi olamaz.

7

o

Bir sicak nokta ile ayrik bir rollover olusturduktan sonra, birlestirici mavi ¢izgi yalnizca sicak nokta segili oldugunda
gorinir kalir.

Dilimlerin iistiinde sicak noktalari kullanma

Bir eylem veya davranisi tetiklemek icin bir dilimin tistiine bir sicak nokta yerlestirebilirsiniz. Biiytik bir grafiginiz
varsa ve bir eylem icin tetikleyici olarak grafigin yalnizca kii¢iik bir boliimiiniin ¢alismasini istiyorsaniz bunu
yapmak isteyebilirsiniz.

Ornegin, iizerinde metin olan biiyiik bir grafiginiz olsun ve rollover efekti gibi bir eylem veya davranisi yalnizca
metnin tetiklemesini istiyorsunuz. Grafigin tistiine bir dilim yerlestirebilirsiniz ve metnin tizerine de bir sicak nokta.
Sadece metnin iizerine gelmek rollover efektini tetikler, yine de, rollover efekti meydana geldiginde, dilimin altindaki
tium grafik degisir. Birden fazla dilimle istiiste binen sicak noktalar olugmasini engelleyin, aksi durumda 6nceden
kestirilemeyen davranis ortaya ¢ikabilir.

<_

o

Bir dilimin iistiindeki sicak noktayi kullanarak bir rollover efekti icin tetikleyici olusturmak igin:
1 Gotirmek istediginiz goriintiiniin tstiine bir dilim ekleyin.

2 Kareler panelinde yeni bir kare olusturun ve takas edilmis gériintiiniiz olarak kullanacaginiz bir gériintii ekleyin.
Bunu, basamak 1'de eklediginiz dilimin altina yerlestirdiginizden emin olun.

3 Bir davranis ¢izgisini sicak noktadan, takas etmek istediginiz gériintiiniin bulundugu dilime siiriikleyin.
Goruntiiyi Takas Et iletisim kutusu agilir.

4 Goruntiytd Suradan Takas Et listesinden rollover goriintiisiini tutan kareyi se¢in ve Tamam’ tiklatin.
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Boliim 12: Diigmeler ve Acilir Meniiler
Olusturma

JavaScript ve CSS kodu hakkinda higbir sey bilmeseniz bile, Fireworks uygulamasinda, gesitli JavaScript diigmeleri
ve Gegisli Stil Sayfasi (CSS) veya JavaScript acilir meniileri olusturabilirsiniz.

Fireworks Diigme Diizenleyici, diigme olusturma islemi yoluyla bir¢ok diigme yapma gorevini otomatiklestirmenize
olanak saglar. Sonug, kullanigh bir digme semboliidiir. Bir diigme sembolii olusturduktan sonra, bir gezinme
cubugu veya gez cubugu meydana getirmek i¢cin semboliin 6rneklerini kolayca olusturabilirsiniz.

Fireworks uygulamasinda ayrica, kolayca ve hizlica yatay ve dikey acilir meniiler olusturmaniza olanak saglayan bir
Agilir Menii Diizenleyici bulunur. Agilir Menti Diizenleyicinin Gelismis sekmesi, hiicre aralig1 ve dolgusu, metin
girintisi, hiicre kenarliklar1 ve diger 6zellikler tizerinde yaratici kontrol imkani saglar.

Bir diigme veya agilir meniiyii diga aktardiginizda, bunlarin bir web tarayicida goriintiilenmesi i¢in gerekli olan CSS
kodunu veya JavaScript'i Fireworks otomatik olarak olusturur. Adobe Dreamweaver uygulamasinda, CSS kodunu,
JavaScript ve HTML kodunu Fireworks uygulamasindan web sayfalariniza kolayca ekleyebilir ya da kodu kesip
herhangi bir HTML veya CSS dosyasina yapistirabilirsiniz.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:
+ “Diigme sembolleri olusturma’, sayfa 229
+ “Gezinme ¢ubuklar olusturma’, sayfa 238

+ “Agilir mendiler olusturma’, sayfa 238

Dligme sembolleri olusturma

Diigmeler, bir web sayfasi i¢in gezinme 6geleridir. Diigme Diizenleyicide olusturulan diigmelerde asagidaki
ozellikler bulunur:

+ Hemen hemen tiim grafik veya metin nesnelerini bir diigmeye donistiirebilirsiniz.

« Bir diigmeyi sifirdan olusturabilir, mevcut bir nesneyi diigmeye doniistiirebilir ya da 6nceden olusturulmus
diigmeleri ige aktarabilirsiniz.

« Diigme, 6zel bir sembol tiirtidiir. Diigme 6rneklerini, sembol kitapligindan belgenize siiriikleyebilirsiniz.

Bu, tek bir digmenin grafiksel goriiniimiinii degistirme ve bir gez ¢ubugundaki tiim diigme 6rneklerinin
goriniimiinii otomatik olarak giincelleme olanag saglar. Semboller hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Sembolleri
kullanma’, sayfa 194.

« Bir digme ornegi i¢in, ayn1 diigmenin diger 6rneklerini etkilemeden ve sembol 6rnek iligkisini koparmadan,
metin, URL ve hedefi diizenleyebilirsiniz.

+ Bir diigme 6rnegi kapsiillenir. Belgedeki diigme 6rnegini siiriiklediginizde, Fireworks diigmeyle iliskilendirilmis
tim bilesenleri ve durumlar: tagir, bu yiizden ¢oklu kare diizenlemesine gerek yoktur.

» Bir diigmeyi diizenlemek kolaydir. Tuval iizerindeki 6rnegi cift tiklatarak, drnegi Diigme Diizenleyici veya Ozellik
denetgisinde degistirebilirsiniz.
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+ Diger semboller gibi diigmelerin de bir hizalama noktas: vardir. Hizalama noktasi, metni ve farkl: diigme
durumlarint Diigme Diizenleyicideyken hizalamaniza yardim eden bir orta noktadir.

Diigme durumlari hakkinda

Bir diigmede dort taneye kadar farkli durum olabilir. Her durum, bir fare olayma yanit olarak diigme gériiniimiinii
temsil eder.

Yukarida durumu. Diigmenin varsayilan veya hareketsiz gériiniimiidir.

Uzerinde durumu. [saretgi {izerine tagindiginda diigmenin gériintillenme bigimidir. Bu durum kullanicry, fareyi
tiklatmanin muhtemelen bir eyleme neden olacagi konusunda uyarir.

Asagida durumu. Tiklatilan diigmeyi temsil eder. Diigmeye basildigini gostermek igin genellikle diigmenin i¢cbtikey
bir goriintisii kullanilir. Bu diigme durumu genel olarak, ¢oklu diigme gezinme ¢ubuklarindaki gecerli web sayfasini
temsil eder.

Asagidayken Uzerinde durumu. Kullanici isaretciyi Asagida durumunda olan bir diigme iizerine tagidigindaki
gortintimdiir. Bu diigme durumu genel olarak, isaret¢inin ¢oklu diigme gezinme ¢ubuklarindaki gegerli web sayfasi
i¢in diigmenin tizerinde oldugunu gosterir.

Diigme Diizenleyici ile, tiim bu farkli diigme durumlarinin yani sira diigme eylemini tetiklemek igin bir alan da
olusturabilirsiniz.

Dugme Diizenleyiciyi kullanma

Digme Diizenleyici, Fireworks uygulamasinda JavaScript diigme sembolii olusturdugunuz ve diizenlediginiz yerdir.
Diigme Diizenleyicinin {ist tarafi boyunca yer alan sekmeler, dért diigme durumuna ve etkin alana karsilik gelir.
Diigme Diizenleyicideki her segenekte yer alan ip uglari, dort diigme durumunun tamamu igin tasarim segimleri
yapmaniza yardimct olur.

iki durumlu basit bir diigme olusturma

Diugme Diizenleyici ile, sekiller cizerek, grafik goriintileri ice aktararak veya Belge penceresinden nesneleri
stiriikleyerek 6zel diigmeler olusturabilirsiniz. Diigme Diizenleyici bunun ardindan sizi, basamaklar yoluyla diigme
davranisini kontrol etmeye gotiiriir.

Yukarida durumu olusturmak igin:

1 Diigme Diizenleyiciyi agmak i¢in Diizenle > Ekle > Yeni Diigme'yi segin.
Diigme Diizenleyici, Yukarida durumu sekmesini agar.

2 Yukarida durumu grafigini ice aktarin veya olusturun:

« Duigme Diizenleyicinin ¢alisma alaninda diigmenin Yukarida durumu olarak goriintiilenecek grafigi siiriikleyip
birakin veya ige aktarin.

« Bir grafik olusturmak i¢in ¢izim araglarini kullanin ya da metinden bir diigme olusturmak i¢in Metin aracini
kullanin.

+ 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini, yeniden boyutlandirildiginda digme seklinin deforme olmasini engellemek igin
ayarlayin. Daha fazla bilgi igin, bkz. “9 dilimli 6lgeklemeyi kullanma’, sayfa 197.

« Ice Diigme Aktar’ tiklatin ve Diigme Ige Aktarma kitapligindan hazir bir diizenlenebilir diigme secin. Bu segenegi
belirlerseniz, diigmeniz i¢in geri kalan durumlari olusturmak i¢in endiselenmek zorunda kalmayacaksiniz.
Diigmenin her durumu, uygun grafikler ve metinle otomatik olarak doldurulacaktir.
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3 Istiyorsaniz, Metin aracini segin ve diigme igin metin olusturun.

Uzerinde durumu olusturmak igin:
1 Diigme Diizenleyici agikken, Uzerinde sekmesini tiklatin.

2 Diigmenin Uzerinde durumunu olusturmak igin asagidakilerden birini yapin:

+ Yukarida durumu diigmesinin bir kopyasini Uzerinde penceresine yapistirmak i¢in Yukarida Grafigini Kopyala’y:
tiklatin ve ardindan bunun goriiniimii veya metnini degistirmek i¢in diizenleyin.

« Bir grafigi siiriikleyip birakin, ige aktarin veya ¢izin.

Ug veya dort durumlu bir diigme olusturma
Bir diigme olustururken, Yukarida ve Uzerinde durumuna ek olarak Asagida durumu ve Asagidayken Uzerinde
durumu da eklemek isteyebilirsiniz. Bu durumlar web sayfasi kullanicilarina ilave gorsel ipuglari saglar.

Tki durumlu veya ii¢ durumlu diigmeleri kullanarak bir gez cubugu olusturabilirsiniz, fakat Fireworks
uygulamasinda yalnizca dért durumun tiimiinii igeren bir diigme gergek bir gez diigmesi gibi nitelenir. Fireworks
uygulamasinda, diigmeleri birbiriyle iliskiliymis gibi hareket ettiren birkag Gez Cubugu davranigi bulunur. Ornegin,
eski bir araba radyosundaki basma diigmeleri gibi calisan gez cubugu diigmeleri olusturabilirsiniz: kullanici bir
diigmeyi tiklattiginda, bagka bir diigme tiklatilana kadar bu diigme basili kalir.

Bir gez qubugunda dort durumlu diigmeler zorunlu olmamasina ragmen, bunlar1 kullanmak Fireworks
uygulamasindaki yerlesik Gez Cubugu davranislarindan yararlanma olanag: saglar.

Bir diigme icin Yukarida ve Uzerinde durumlari olugturma hakkinda daha fazla bilgi igin, bkz. “Iki durumlu basit
bir diigme olusturma’, sayfa 230.

Asagida durumu olusturmak igin:
1 Diigme Diizenleyicide agik bir iki durumlu diigme ile Asagida sekmesini tiklatin.

2 Dugmenin Asagida durumunu olusturmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

+ Uzerinde durumu diigmesinin bir kopyasin1 Asagida penceresine yapistirmak igin Uzerinde Grafigini Kopyala'yt
tiklatin ve ardindan bunun gériinéimii degistirmek i¢in diizenleyin.

« Bir grafigi siiriikleyip birakin, ice aktarin veya ¢izin.

Not: Asagida durumu icin bir grafik eklediginizde veya olusturdugunuzda, Gezinme Cubugu Asagida Durumunu
Dabhil Et segenegi otomatik olarak segilir. Bu diigme durumu, gezinme ¢ubugunun parcas: olan diigmeler icindir.

Asagidayken Uzerinde durumu olusturmak igin:
1 Diigme Diizenleyicide agik bir ii¢ durumlu diigme ile Asagidayken Uzerinde sekmesini tiklatin.

2 Diigmenin Asagidayken Uzerinde durumunu olugturmak igin agagidakilerden birini yapin:

+ Agagida durumu grafiginin bir kopyasini Asagidayken Uzerinde penceresine yapistirmak iin Asagida Grafigini
Kopyala'y1 tiklatin ve ardindan bunun gortiniimii degistirmek i¢in diizenleyin.

« Bir grafigi siiriikleyip birakin, ice aktarin veya ¢izin.

Not: Asagidayken Uzerinde durumu icin bir grafik eklediginizde veya olusturdugunuzda, Gezinme Cubugu
Asagidayken Uzerinde Durumunu Dahil Et segenedi otomatik olarak segilir. Bu dii§me durumu, gezinme cubugunun
pargas: olan diigmeler icindir.
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Diigme durumlari cizmek icin egim filtrelerini kullanma

Her diigme durumu igin grafikler olustururken, her durum i¢in ortak gériiniimler olusturmak tizere hazir ayar Canli
Filtreleri kullanabilirsiniz. Ornegin, dért durumlu bir digme olusturuyorsaniz, Yukarida durumu grafigine
Kabartma filtresini uygulayabilirsiniz, Asagida durumu grafigine Vurgulu filtresini uygulayabilirsiniz, vb.

Diigme semboliine hazir ayar Canli Filtreler uygulamak igin:
1 Diigme Diizenleyicide agik olan istediginiz diigme sembolii ile Canli Filtre uygulamak istediginiz grafigi secin.

2 Ogzellik denetcisindeki Filtreler Ekle digmesini tiklatin.

3 Gorlintiilenen agilir meniide, asagidakilerden birini yapin:
« Egim Ver ve Kabart > I¢ Egim'i segin.

+ Egim Ver ve Kabart > Dis Egim’i segin.

4 Goriintilenen agilir pencerede, bir diigme hazir ayar filtresi segin. Bunlar asagida gosterilmistir.

Diigme hazir ayar filtresi Agiklama
Kabartma Egim alttaki nesnelerden yikselir gibi gérintulenir.
Vurgulu Dugmenin renkleri agiklagir.

Egim alttaki nesnelere dogru batar gibi gortntilenir.

Dar

Ters Egim alttaki nesnelere dogru batar gibi gortintilenir ve renkler agiklasir.

e

5 Her duruma farkli bir diigme hazir ayar filtresi vermek tizere kalan diigme durumlari i¢in 1ve 4 arasindaki
basamaklari tekrarlayin.

Fireworks rollover’larini diigmelere doniistiirme

Fireworks uygulamasinin daha 6nceki siiriimlerinde olusturdugunuz rollover’lardan diigmeler olusturabilirsiniz.
Bilesenler bir diigmeye dontisiir ve yeni diigme kitapliga yerlestirilir.

Rollover’lar hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dilimleri etkilesimli yapma’, sayfa 214.

Fireworks rollover’ini diigmeye doniistiirmek icin:
1 Rollover goriintiilerini kaplayan dilim ve sicak noktayu silin.

2 Kareler panelindeki Sogan Zar1 agilir meniisiinden Tiim Kareleri Goster’i se¢in.
3 Dugmeye dahil edilecek tiim nesneleri segin.

Digerleri arkasinda gizlenmis nesneleri secmek i¢in Arkasindakini Se¢ aracini kullanin. Daha fazla bilgi icin, bkz.
“Arkasindakini Se¢ aracini kullanma”, sayfa 44.

4 Degistir > Sembol > Sembole Doniigtiir'ti segin.
Sembol Ozellikleri iletisim kutusu agilir.

5 Adimetin kutusuna sembol i¢in bir ad girin.
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6 Diigme sembol tiiriinii segin.
7 Tamam? tiklatin.

Yeni diigme kitapliga eklenir.

Ayrica, dort kareli animasyonlar: da diigmelere doniistiirebilirsiniz. Basitce dort nesnenin tiimiinii sectiginizde,
her biri kendi diigme durumuna yerlestirilir.

Dugmeleri belgeye ekleme

Kitaplik panelinden diigme sembolleri 6rneklerini bir belgeye ekleyebilirsiniz.

Diigme sembolii 6rneklerini belgeye eklemek icin:
1 Kitaplik panelini agin.

2 Dugme semboliinii belgeye siiriikleyin.

Diigme semboliiniin ilave 6rneklerini bir belgeye yerlestirmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Bir 6rnek segin ve ardindan secilen 6rnegin hemen 6niine baska bir 6rnek yerlestirmek i¢in Diizenle > Klonla'y:
secin. Yeni 6rnek segilen nesne olur.

Hizalanmas bir gez cubugu olusturdugunuzda, diigme orneklerini klonlamak uygundur, ¢iinkii diger konum
koordinatiyla hizalamay: korurken, klonlar: ok tuslariyla bir yonde tasiyabilirsiniz.

+ Bagka bir diigme 6rnegini Kitapliktan belgeye siiriikleyin.

+ Bagka bir digme 6rnegi olusturmak igin tuval tizerindeki bir 6rnegi Alt (Windows) veya Option (Macintosh)
tusunu basili tutup siriikleyin.

« Bir 6rnegi kopyalayin ve ardindan ilave 6rnekler yapistirin.

Diigme sembollerini ice aktarma

Kitaplik panelindeki diigme sembolleri belgeye 6zgtidiir. Kitaplik panelindeki sembollerin bulundugu agik bir
belgeniz varsa ve bu durumda yeni bir belge olusturursaniz, yeni belgedeki Kitaplik paneli bos olacaktir. Fakat, bir
belgenin Kitaplik paneline, bir kitapliktan ya da baska bir Fireworks belgesinden diigme sembolleri i¢e aktarmanin
birkag yolu vardir.

Bir belgenin Kitaplik paneline diigme sembolleri ice aktarmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Bagka bir Fireworks belgesinden bir diigme 6rnegini belge icine siiriikleyip birakin.

« Bagka bir Fireworks belgesinden bir diigme 6rnegini kesip belge i¢ine yapistirin.
« Bir Fireworks PNG dosyasindan diigme sembollerini ice aktarin.

« Bagka bir Fireworks belgesinden diigme sembollerini bir PNG kitaplig1 dosyasina diga aktarin ve ardindan diigme
sembollerini PNG kitaplik dosyasindan belgeye ice aktarin.

« Diizenle > Kitapliklar’ se¢in ve alt mentideki digme kitapliklarindan diigme sembollerini belgenin Kitaplik
paneline i¢e aktarin. Bu kitapliklarda, Adobe tarafindan hazirlanmus ¢ok gesitli hazir diigme sembolleri bulunur.

Diigme sembollerini de, animasyon ve grafik sembollerini i¢e aktardiginiz ve disa aktardiginiz gibi ice aktarabilir ve
disa aktarabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Sembolleri ice aktarma’, sayfa 202 ve “Sembolleri disa aktarma’,
sayfa 203.
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Diigme sembolleri diizenleme

Fireworks diigme sembolleri 6zel bir sembol tiiriidiir. Bunlarda iki tiir 6zellik bulunur: bazi 6zellikler, semboliin bir
ornegini diizenlediginizde tiim 6rneklerde degisir ve diger 6zellikler ise sadece gegerli 6rnekte degisir.

Fireworks diigme sembolleri, sembollerin kullanishiliginin avantajlarindan yararlanmanizi saglarken, bunun
yaninda, bir diigme 6rneginin metin gibi belirli 6zelliklerini, diger 6rnekleri etkilemeden diizenleme olanag: saglar.

Sembol diizeyi 6zelliklerini diizenleme
Digme sembollerini Diigme Diizenleyicide diizenlersiniz. Degistirebileceginiz 6rnek 6zellikleri, bir gez
cubugundaki diigmeler arasinda genel olarak tutarli olanlardir:

+ Kontur renk ve tiirii, dolgu renk ve tiiri, yol sekli ve goriintiiler gibi grafiksel goriiniime degisiklikler
« Canli Filtreler veya diigme semboliinde tek tek nesnelere uygulanan opaklik

« Etkin alanin boyut ve konumu

* Ana diigme davranisi

« Eniyilestirme ve diga aktarma ayarlar1

+ URL bagi (bir 6rnek diizeyi 6zelligi olarak da kullanilabilir)

+ Hedef kare(bir 6rnek diizeyi 6zelligi olarak da kullanilabilir)

Sembol diizeyinde diigme o6zelliklerini diizenlemek icin:
1 Diigme Diizenleyicideki diigmeyi agmak icin asagidakilerden birini yapin:

+ Calisma alaninda bir digme 6rnegini ¢ift tiklatin.
« Kitaplik panelinde, digme 6nizlemesini veya diigme sembolii yanindaki sembol simgesini ¢ift tiklatin.
2 Dugmenin 6zelliklerine degisiklikleri yapin ve Bitti'yi tiklatin.

Degisiklikler, diigme semboliiniin tiim 6rneklerine uygulanir.

Ornek diizeyi 6zelliklerini diizenleme

Tek bir 6rnek secildiginde, 6rnek diizeyi 6zellikleri Ozellik denetgisinde diizenlenir. Bu ézellikleri bir 6rnek igin,
iliskilendirilmis sembolii veya semboliin diger herhangi bir 6rnegini etkilemeden, degistirirsiniz. Bu 6zellikler genel
olarak, bir dizi sembol i¢inde sembolden sembole farklilik gésterirler:

« Katmanlar panelinde goriintiilenen ve disa aktarma tizerine digme 6rnegi i¢in disa aktarilan dilimleri
adlandirmak tizere kullanilan, bir 6rnegin nesne ad1

« Ornegin tiimiine uygulanan Canli Filtreler veya opaklik

+ Metin karakterleri ve font, boyut, ydnlendirme ve renk gibi metin bicimlendirmesi

+ URL bagi (bir sembol diizeyi 6zelligi olarak bulunan herhangi bir URLyi gegersiz kilar)

+ Alternatif (alt) goriintii agiklamasi

« Hedef kare (bir sembol diizeyi 6zelligi olarak bulunan herhangi bir hedef kareyi gegersiz kilar)
« Davraniglar paneli kullanilarak bir 6rnege atanan ilave davraniglar

« Bir gez qubugundaki érnekler igin Ozellik denetcisindeki Yitklemede Agagida Durumunu Géster segenegi
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Not: Bir gez ¢cubugundaki her diigme 6rnegi icin Yiiklemede Asagida Durumunu Goster segenegini kullanmaniz
gerekmez. HTML Ayar1 iletisim kutusunun Belgeye Ozgii béliimiinde Birden Cok Dosyay: Disa Aktar olarak
adlandirilan bir secenek bulunur. Bu segenegi belirlediginizde ve ardindan bir gez cubugunu disa aktardiginizda,
Fireworks CS3, her HTML sayfasini karsilik gelen diigmenin Asagida durumu ile disa aktarir. Daha fazla bilgi igin, bkz.
“HTML disa aktarma segeneklerini ayarlama’, sayfa 299.

it w Gzellikler E=
Diigme Metin: Bagd: v @
dish_toga || 0 v alk:
G50 a4l [ 100 |+ |Mormal v Hedef: v
il 28 5|52 Filtreler Ekle. .. [J*ikemede asadida durumunu géster 2

Tek bir diigme sembolii 6rneginin 6rnek diizeyi 6zelliklerini diizenlemek icin:
1 Caligma alaninda diigme 6rnegini secin.

2 Ogzellik denetgisinde 6zellikleri ayarlayin.

Etkilesimli diigme ozelliklerini ayarlama
Fireworks ile, etkin alan, URL, hedef ve alternatif (alt) goriintii agtklamasi dahil bir diigmenin etkilesimli 6gelerini
kontrol edebilirsiniz.

Diigme semboliiniin etkin alanini degistirme
Bir diigme semboliiniin etkin alani, kullanici isaretgiyi tizerine tagidiginda veya bunu bir web tarayicida tiklattiginda
etkilesimi tetikler. Bir diigmenin etkin alani bir sembol diizeyi 6zelligidir ve diigme sembollerine 6zgiidiir.

Bir digme sembolii olusturuldugunda, Fireworks, bir diigmenin tiim durumlarini kapsamaya yeterli biytikliikte
ozel bir dilimi otomatik olarak olusturur. Bir diigme dilimini, yalnizca Diigme Diizenleyicinin Etkin Alan
sekmesinde diizenleyebilirsiniz. Her diigmede yalnizca bir dilim bulunabilir. Bir dilimi, etkin alanda bir dilim arac1
kullanarak cizerseniz, 6nceki dilim yeni ¢izilen dilimle degistirilir. Sicak nokta nesnelerini Etkin Alan sekmesinde
gizebilirsiniz, fakat bu sicak noktalar yalnizca Diigme Diizenleyicide diizenleyebilirsiniz.

Not: Dilimler ve sicak noktalar gizlenmediginde, bir diigme semboliiniin etkin alanini tamimlayan web nesneleri belgede
goriintiilenir, fakat bir diigmenin web nesneleri Katmanlar panelinde listelenmez ve ¢alisma alaminda diizenlenmez.

Dilim veya sicak noktayi diigme semboliiniin etkin alaninda diizenlemek igin:
1 Diigme Diizenleyicideki diigme semboliinii agmak igin asagidakilerden birini yapin:

+ Calisma alaninda bir digme 6rnegini ¢ift tiklatin.

« Kitaplik panelinde, diigme 6nizlemesini veya diigme sembolii yanindaki sembol simgesini ¢ift tiklatin

2 Etkin Alan sekmesini tiklatin.

3 Asagidakilerden birini yapin:

« Dilimi tasimak veya yeniden sekillendirmek ya da bir dilim kilavuzu tasimak igin Isaret¢i aracin1 kullanin.

+ Yeni bir etkin alan ¢izmek i¢in herhangi bir dilim veya sicak nokta araci kullanin.

Diigme sembolii veya 6rnegi icin URL'yi ayarlama

URL, veya Birornek Kaynak Konumlayici, bagka bir web sayfasi, web sitesi veya ayn1 web sayfasindaki tutturucuya
bir bagdir. URL sembol veya drnek diizeyi bir diigme 6zelligi olabilir. Ozellik denetgisi veya URL panelinde segilen
bir diigme 6rnegine bir URL ekleyebilirsiniz.
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Bir sembole URL ekleyebilirsiniz, bdylece URL, Ozellik denetgisindeki Bag metin kutusunda her érnek igin
goriintiilenir. Bu, bir site icinde mutlak URLler girerken faydalidir; diigme drneklerini baglamak igin Ozellik
denetgisindeki her 6rnegin Bag metin kutusunda URLnin yalnizca son boliimiinii tamamlamaniz gerekir.

Not: Mutlak ve bagil URLlerin fark: hakkinda bilgi i¢in, bkz “Mutlak ve bagil URLler hakkinda”, sayfa 204.

Diigme Diizenleyicide diigme sembolii icin URL'yi ayarlamak lizere:
1 Diigme Diizenleyicideki diigmeyi agmak icin asagidakilerden birini yapin:

+ Caligma alaninda bir diigme 6rnegini ¢ift tiklatin.

« Kitaplik panelinde, diigme 6nizlemesini veya diigme sembolil yanindaki sembol simgesini ¢ift tiklatin
2 Dugme Diizenleyicideki Etkin Alan sekmesini tiklatin.

3 Etkin Alan dilim veya sicak noktasini segin.

4 Asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisinde Bag metin kutusuna URLYyi girin veya agilir meniiden bir sayfa secin. Bu liste, gegerli
belgedeki tiim sayfalari igerir.

+ URL panelinden bir URL segin.

Not: Bir diigme sembolii icin URLYyi degistirmek, bu semboliin 6nceden 6zgiin URLler atanmis mevcut diigme Grnekleri
icin URLyi degistirmeyecektir. Bu ayrica, bir diigme semboliiniin hedef ve alt metnine yapilan degisiklikler icin de
gegerlidir.

Calisma alaninda secilen bir diigme 6rnegi icin URL'yi ayarlamak iizere asagidakilerden birini yapin:
« Ozellik denetgisinde Bag metin kutusuna URLYyi girin veya asag1 agilir listeden bir sayfa secin. Bu liste, gegerli
belgedeki tiim sayfalari igerir.

+ URL panelinden bir URL segin.

Diigme icin hedefi ayarlama

Hedef, bir digme 6rnegi tiklatildiginda, icinde hedef web sayfasinin gériintiilendigi pencere veya karedir. Ozellik
denetcisinde bir hedef girmezseniz, web sayfasi, sayfay1 cagiran bag ile ayni kare veya pencerede goriintiilenir. Hedef
sembol veya ornek diizeyi bir diigme 6zelligi olabilir. Bir sembol i¢in hedefi ayarlayabilirsiniz, bu durumda
semboliin tiim 6rnekleri ayn1 hedef segenegine sahip olur.

Digme Diizenleyicide diigme sembolii icin hedefi ayarlamak iizere:
1 Diigme Diizenleyicideki diigmeyi agmak icin asagidakilerden birini yapin:

+ Caligma alaninda bir diigme 6rnegini ¢ift tiklatin.

« Kitaplik panelinde, diigme 6nizlemesini veya diigme sembolil yanindaki sembol simgesini ¢ift tiklatin
2 Ogzellik denetcisinde agagidakilerden birini yapin:

+ Hedef agilir meniisiinden hazir ayar bir hedef segin:

Yok veya _kendi. web sayfasini, bagla ayni cerceveye veya pencereye yiikler.

_bos. web sayfasini yeni, adsiz bir tarayici penceresine yiikler.

_ana. web sayfasini ana cergeve kiimesine veya bagi iceren ¢ergevenin penceresine yiikler.

_list. tium cergeveleri kaldirarak web sayfasini tam ekran tarayici penceresine yiikler.

+ Hedef metin kutusuna bir hedef girin.
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Not: Bir diigme sembolii igin hedefi degistirmek, bu semboliin 6nceden ozgiin hedefler atanmis mevcut diigme ornekleri
icin hedefi degistirmeyecektir. Bu ayrica, bir diigme semboliiniin URL ve alt metnine yapilan degisiklikler icin de
gecerlidir.

Calisma alaninda diigme 6rnegi icin hedefi ayarlamak iizere:
1 Caligma alaninda diigme 6rnegini secin.

2 Ogzellik denetgisinde asagidakilerden birini yapin:

« Hedef agilir meniisiinden hazir ayar bir hedef segin:

Yok veya _kendi. web sayfasini, bagla ayni cerceveye veya pencereye yiikler.

_bos. web sayfasini yeni, adsiz bir tarayici penceresine yiikler.

_ana. web sayfasini ana gergeve kiimesine veya bag iceren gergevenin penceresine yiikler.
_list. tim cergeveleri kaldirarak web sayfasini tam ekran tarayici penceresine ytikler.

+ Hedef metin kutusuna bir hedef girin.

Diigme sembolii veya drnegi icin alternatif (alt) metni ayarlama

Alternatif (alt) metin, bir goriintii webden indirilirken veya bir gériintiiniin yerine metin indirilemezse, bir gériintii
yet tutucunun tizerinde veya yakininda goriintiilenir. Ayrica, kullanici tarayiciy: goriintiilerin goriintiilenmesini
engelleyecek bicimde ayarladiysa, grafiklerin yerini alir. Alt metin sembol veya 6rnek diizeyi bir diigme 6zelligi
olabilir. Bir diigme sembolii veya 6rnegi icin alternatif metni Ozellik denetgisinde ayarlayabilirsiniz.

Gorme engellilere yardimci olan uygulamalar, bir tarayicida web sayfalar: iizerindeki grafikler icin alternatif
metni isitilebilecek sekilde okurlar. Alternatif metniniz igin grafiksel 0gelerin kisa ve anlaml agiklamalarim
kullamn.

Diigme Diizenleyicide diigme sembolii icin alt metni ayarlamak iizere:
1 Diigme Diizenleyicideki diigmeyi agmak icin asagidakilerden birini yapin:

+ Calisma alaninda bir digme 6rnegini ¢ift tiklatin.
« Kitaplik panelinde, diigme 6nizlemesini veya diigme sembolii yanindaki sembol simgesini ¢ift tiklatin
2 Ozellik denetgisinde, tarayicida alt metin olarak gériintillenmesini istediginiz metni girin.

Not: Bir diigme sembolii igin alt metni degistirmek, bu semboliin onceden bzgiin alt metin atanmis mevcut diigme
ornekleri icin alt metni degistirmeyecektir. Bu ayrica, bir diigme semboliiniin hedef ve URLsine yapilan degisiklikler igin
de gegerlidir.

Calisma alaninda diigme 6rnegi icin alt metni ayarlamak iizere:
1 Caligma alaninda diigme 6rnegini secin.

2 Ogzellik denetgisindeki Alt Metin kutusuna agiklamay: girin.
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Gezinme ¢ubuklari olusturma

Gezinme ¢ubugu, veya gez cubugu, web sitesinin farkli alanlarina baglar saglayan bir diigmeler grubudur.
Kullanicinin site i¢inde nerede olduguna bakmaksizin, sabit bir gezinme y6ntemi saglayarak, genellikle site boyunca
tutarh kalir. Gez ¢ubugunun goriiniimii web sitesinden web sitesine degismez, fakat bazi durumlarda, baglar her
sayfanin islevine 6zgii olabilir.

Fireworks uygulamasinda, Ozellik denetgisinde bir diigme sembolii olusturarak ve ardindan bu semboliin
orneklerini ¢aligma alanina yerlestirerek bir gez qubugu meydana getirirsiniz.

Temel gez cubugu olusturmak icin:
1 Bir diigme sembolii olusturun. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diigme sembolleri olusturma’, sayfa 229.

2 Semboliin bir 6rnegini (kopyasini) Kitaplik panelinden ¢alisma alanina siirtikleyin.

3 Dugme 6rneginin bir kopyasini yapmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Diigme 6rnegini se¢in ve Diizenle > Klonla'y1 se¢in.

+ Dagme 6rnegini Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup siiriikleyin.

4 Bir digmeyi yatay veya dikey olarak hizalamak i¢in diigmeyi Shift tusunu basili tutup siiriikleyin. Daha kesin bir
kontrol i¢in, 6rnegi tasimak iizere ok tuglarini kullanin.

5 Ilave diigme drnekleri olugturmak iin basamak 3 ve 4’ tekrarlayin.

6 Her 6rnegi segin ve Ozellik denetgisini kullanarak buna 6zgiin metin, URL ve diger ézellikleri atayin.

Acilir meniiler olusturma

Agilir meniiler, kullanici dilim veya sicak nokta gibi tetikleyici bir web nesnesini tiklattiginda ya da isaretgiyi tizerine
tasidiginda, bir tarayici icinde goriintiilenir. Gezinme i¢in URL baglarini agilir menii 6gelerine ekleyebilirsiniz.
Ornegin, bir gez cubugu iginde bir diigmeyle iliskili olan birkag gezinme segenegini diizenlemek i¢in agilir meniileri
kullanabilirsiniz. A¢ilir meniiler i¢inde istediginiz kadar alt meni diizeyi olusturabilirsiniz.

Her agilir meni 6gesi, Yukarida durumu, Uzerinde durumu ve her iki durumda da metni olan bir HTML veya
goruntii hiicresi olarak goriintiilenir. Bir agilir meniiniin 6nizlemesini goriintiilemek tizere meniiniin énizlemesini

bir tarayicida goriintiilemek icin F12 tusuna basin. Fireworks ¢alisma alanindaki 6nizlemeler agilir mentileri
gorintiilemez.

Acilir Menii Duizenleyici hakkinda
Agilir Menti Diizenleyici, bir agilir menii olusturmada size kilavuzluk eden, sekmeli bir iletisim kutusudur. A¢ilir
meniiniin 6zelliklerini kontrol eden bir¢ok secenegi dort sekmede diizenlenmistir:

icerik. temel menii yapist yaninda her menii 6gesi igin metin, URL bagi ve hedefi belirlemek iizere secenekleri
bulunur.

Goriiniim. her meni hiicresinin Yukarida durumu ve Uzerinde durumu gériiniimiiniin yani sira meniiniin dikey ve
yatay yonlendirmesini belirlemek i¢in segenekler icerir.

Gelismis. hiicre boyutlarini, dolgusunu ve araliginy; hiicre kenarlig1 genisligi ve rengini; meni gecikmesini ve metin
girintisini belirlemek i¢in secenekler icerir.

Konum. menil ve alt menil yerlestirmesini belirleyen segenekler icerir:
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+ Menii ayari, agilir meniiyii dilime gore yerlestirir. Hazir ayar konumlari bir dilimin alty, sag altu, tistii ve sag tistiinii
icerir.

+ Alt Mentl ayart, agilir menilyii ana meniiniin sagina veya sag altina ya da ana meniiniin altina yerlestirir.

Acilir Menii Diizenleyici

Igerk | Garanim || Gelismis | Konum

+
Metin Bad Hedef
kuzey Amerika hitttp: Vv, macromedia, corm
4.B.D hittEp s racromedia. conn
kKanada htttp: e macromedia. com
Giiney Amerika htkkp: . macromedia. com
Avrupa bbbt Vv macromedia. com
Afrika hitkbp: s macromedia, com
Orta dodu htttp: v, macromedia, com
Asya hittEp s racromedia. conn

[ tei= | [ Etd

Agilir meniiniin tasarimina bagli olarak, A¢ilir Menii Diizenleyicideki tim sekme veya segenekleri kullanmaniz
gerekmeyebilir. Herhangi bir sekmedeki ayarlari istediginiz zaman diizenleyebilirsiniz, fakat bir tarayicida
énizlemesini goriintiileyebileceginiz bir menii olusturmak icin Icerik sekmesine en az bir menii 6gesi eklemelisiniz.

Temel acilir menii olusturma

Agilir Menii Diizenleyicinin Igerik sekmesi, agilir meniiniin temel yapist ve icerigini belirlediginiz yerdir. Diger
Agilir Menii Diizenleyici sekmelerindeki seenekler i¢in gegerli veya varsayilan ayarlar, meniiyii olusturdugunuzda
meniiye uygulanir.

Basit bir acilir menii olugsturmak icin:
1 Agcilir menii i¢in tetikleyici alan olacak bir sicak nokta veya dilim segin.

2 Acilir Menii Diizenleyiciyi agmak icin asagidakilerden birini yapin:

Degistir > Acilir Menii > A¢ilir Menii Ekle'yi segin.

Dilimin ortasindaki davranis tutamacini tiklatin ve Agilir Menii Ekle’yi segin.
3 Heniiz goriiniir degilse Igerik sekmesini tiklatin.

4 Bo§ bir menu 6gesi eklemek i¢in Menii Ekle diigmesini tiklatin.
Hiicreleri, istediginiz zaman ekleyebilir, silebilir ve diizenleyebilirsiniz.

5 Her hiicreyi cift tiklatin ve uygun bilgiyi girin ya da segin.

Metin. menii 6gesi i¢in metni belirler.
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Bag. menii gesinin URLsini belirler. Ozel bir bag girebilirsiniz ya da kullanilabilirse Bag acilir meniisiinden bir bag
segebilirsiniz. Belgedeki diger nesneler icin URLler girdiyseniz, bu URLler Bag a¢ilir meniisiinde goriintiilenir.

Hedef. URL icin hedefi belirler. Ozel bir hedef girebilir ya da Hedef agilir meniisiinden bir hazir ayar hedef
secebilirsiniz.
Penceredeki son satira igerik girmek, bu satir altina bos bir satir ekler.

Etkin bir hiicreden baska bir hiicreye gelmek ve bilgi girmeye devam etmek iizere, hiicreler arasinda gegis yapmak
Q icin Tab tusuna ve listeyi dikey olarak kaydirmak i¢in Asagi Ok ve Yukari Ok tuslarina basin.

6 Tiim menii 6gelerinin ekleyene kadar basamak 4 ve 5’1 tekrarlayin.
7 Istege bagli olarak, bir menii dgesini silmek icin 6geyi vurgulayin ve Meniiyii Sil diigmesini tiklatin.
8 Asagidakilerden birini yapin:

+ Agcilir meniiyii olusturmaya devam etmek iizere Goriiniim sekmesine gegmek icin Ileri’yi tiklatin ya da bagka bir
sekme se¢in.

+ Acilir menti igin alt ment girisleri olusturun. Bilgiicin, bkz. “A¢ilir menii i¢inde alt meniiler olugturma’, sayfa 240.

« Agilir Menii Diizenleyiciyi kapatarak agilir mentiiyti tamamlamak igin Bitti'yi tiklatin.

Caligma alaninda, tizerinde agilir meniiyii olusturdugunuz sicak nokta veya dilim, a¢ilir meniiniin iist diizeyinin bir
anahattina eklenen bir mavi davranis ¢izgisi goriintiiler.

Not: Bir agilir meniiyii goriintiilemek iizere meniiniin onizlemesini bir tarayicida gortintiilemek icin F12 tusuna basin.
Fireworks ¢alisma alamndaki onizlemeler agilir meniileri goriintiilemez.

Acilir menii icinde alt meniiler olusturma

Agilir Menii Diizenleyicinin I¢erik sekmesindeki Girinti Meniisii ve Meniiyii Yiikselt diigmelerini kullanarak,
kullanicr isaretciyi tizerine tasidiginda veya baska bir acilir menii 6gesini tiklattiginda gériintiilenen agilir meniiler
olan, alt mentiler olusturabilirsiniz. Alt meniilerin istediginiz kadar diizeyini olusturabilirsiniz.

Acilir bir alt menii olusturmak igin:

1 Agilir Menii Diizenleyicinin Icerik sekmesini agin ve menii 6geleri olusturun. Alt menii i¢in kullanmak {izere de
istediginiz menii 6gelerini, alt menii olacaklar1 menii 6gesinin hemen altina yerlestirerek, olusturun. Daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “Temel agilir menii olusturma’, sayfa 239.

2 Alt menii 6gesi yapmak istediginiz bir agilir menii 6gesini vurgulamak i¢in tiklatin.

3 .Ogeyi, menii 8ge listesinde hemen iizerindeki 6genin altinda bir alt menii 8gesi olarak belirlemek igin Igerik
Meniisii diigmesini tiklatin.

4 Bir sonraki 6geyi alt meniiye eklemek i¢in 6geyi vurgulayin ve Girinti Meniisi'nii tiklatin.

Ayni diizeyde bitisik olarak girintilenen tiim 68eler tek bir a¢ilir alt menii olusturur.

5 Istege bagli olarak, vurgulanan 6genin hemen altinda yeni bir 6ge eklemek icin bir menii veya alt menti 6gesini
vurgulayin ve Menii Ekle’yi tiklatin.

6 Asagidakilerden birini yapin:

+ Agcilir meniiyii olusturmaya devam etmek {izere bir sonraki sekmeye gegmek igin Ileri’yi tiklatin ya da baska bir
sekme se¢in.

« Aqilir Menii Diizenleyiciyi kapatmak icin Bitti'yi tiklatin.
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Acilir bir alt menii icinde acilir bir alt menii olusturmak igin:

1 Agilir Menii Diizenleyicinin I¢erik sekmesinde bir alt menii 6gesini vurgulayin. Daha fazla bilgi i¢in énceki isleme
bakin.

2 Ogeyi tekrar girintilemek i¢in Menii Girintisi diigmesini tiklatin, béylece 6ge hemen iizerindeki alt menii
6gesinden girintilenir.

I¢ ige alt meniilerin istediginiz kadar diizeyini olusturmak icin girintilemeye devam edebilirsiniz.

Bir menii 6gesini, daha yukarda siralanan bir alt meniiye veya ana acilir meniiye tasimak igin:
1 Agilir Menii Diizenleyicinin I¢erik sekmesinde menii &gesini vurgulayin.

2 . Meniiyi Yiikselt diigmesini tiklatin.

Alt meniileri konumlandirma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir menii ve alt meniileri konumlandirma’,
sayfa 245.

3 Alt meniiyii tamamlamak veya olusturmaya devam etmek icin agagidakilerden birini yapin:

« Agqilir meniiyii olusturmaya devam etmek iizere Goriiniim sekmesine gecmek icin leri’yi tiklatin ya da bagka bir
sekme segin.

+ Agilir Menii Diizenleyiciyi kapatmak i¢in Bitti'yi tiklatin.

Caligma alaninda, tizerinde agilir meniiyii olusturdugunuz sicak nokta veya dilim, a¢ilir meniiniin iist diizeyinin bir
anahattina eklenen bir mavi davranis ¢izgisi goriintiiler.

Not: Bir agilir meniiyii goriintiilemek iizere meniiniin onizlemesini bir tarayicida goriintiilemek icin F12 tusuna basin.
Fireworks ¢alisma alamndaki onizlemeler agilir meniileri goriintiilemez.

Bir girisi acilir menii icinde tasimak icin:
1 Agilir Menii Diizenleyici iginde istediginiz agilir menii ile Igerik sekmesini tiklatin.

2 Menii 6gesini, listede yeni bir konuma stiriikleyin.

3 Bitti'yi tiklatin.
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Acilir meniiniin goriiniimiinii tasarlama

Temel bir menii ve istege bagli alt meniiler olusturduktan sonra, A¢ilir Menii Diizenleyicinin Goriiniim sekmesinde
metni bigimlendirebilir, Uzerinde ve Yukarida durumlarina grafik stilleri uygulayabilir ve dikey ya da yatay

yonlendirme segebilirsiniz.

Acilir Menii Diizenleyici

icerik | GOrinOm | Gelismis | Konum

Hucreler : G HTML () Garinki

Boyut ~ B
‘fukarida dururmu
Metin : - Hilcre :

Font: | Yerdana, Arial, Helvetica, sans-serif

1

Dikey Meni L

<

Uzerinde durumu

Metir : Hilcre -
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Acilir meniiniin yonlendirmesini ayarlamak icin:
1 Agilir Menii Diizenleyici i¢inde agik olan istediginiz agilir ment ile Goériiniim sekmesini tiklatin.

Agilir Menii Diizenleyicideki mevcut bir agilir meniiyii agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir mentileri
diizenleme’, sayfa 246.

2 Yonlendirme agilir meniisiinden Dikey veya Yatay’t se¢in.

Acilir meniiniin HTML mi yoksa goriintii tabanli mi olacagini ayarlamak igin:
1 Agqilir Menii Diizenleyici iginde agik olan istediginiz agilir menii ile Goriiniim sekmesini tiklatin.

Agilir Meniti Diizenleyicideki mevcut bir agilir meniiyii agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir meniileri
diizenleme’, sayfa 246.

2 Bir Hiicreler segenegi belirleyin:

HTML. meniiniin gorinimiini sadece HTML kodu kullanarak ayarlar. Bu ayar, daha kiigiik dosya boyutlu sayfalar
retir.

Goriintii. hiicre arka plani olarak kullanilmak tizere bir grafik goriintii stilleri se¢imi sunar. Bu ayar, daha baytik
dosya boyutlu sayfalar iiretir.

Not: Ozel acilir menii stilleri olusturarak, stillerin bu secimine ekleme yapabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “A¢ilir

menii stilleri ekleme”, sayfa 243.

Gegerli acilir meniide metni bicimlendirmek igin:
1 Agilir Menii Diizenleyici i¢inde agik olan istediginiz agilir menii ile Gériiniim sekmesini tiklatin.
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Acilir Menii Diizenleyicideki mevcut bir agilir meniiyii agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir meniileri
diizenleme’, sayfa 246.

2 Boyut agilir meniisiinden hazir ayar bir boyut se¢in ya da Boyut metin kutusuna bir deger girin.

Not: Hiicre genislik ve yiiksekligi, A¢ilir Menii Diizenleyicinin Gelismis sekmesinde Otomatike ayarlandiginda, metin
boyutu, menti 6gesiyle iliskilendirilen grafiklerin boyutunu belirler.

3 Font agilir meniisiinden bir sistem font grubu se¢in ya da 6zel bir font ad1 girin.

Not: Font secerken dikkatli olun. Web sayfamz: goriintiileyecek kullanicilarin sistemlerinde segtiginiz font kurulu
degilse, kullanicilarin web tarayicilarinda bir degistirme fontu goriintiilenecektir.

4 Istege bagli olarak, kalin veya italik bir stil uygulamak i¢in bir metin stili diigmesini tiklatin.
5 Metni saga veya sola hizalamak veya ortalamak icin bir yaslama diigmesini tiklatin.

6 Metin Rengi kutusundan bir metin rengi se¢in.

Menii hiicrelerinin goriiniimiinii ayarlamak igin:
1 Agqilir Menii Diizenleyici iginde agik olan istediginiz agilir menii ile Goriiniim sekmesini tiklatin.

Agilir Meniti Diizenleyicideki mevcut bir agilir meniiyii agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir meniileri
diizenleme’, sayfa 246.

2 Her durum i¢in metin ve hiicre renklerini segin.

3 Hiicre tipi olarak Goriinti segilmigse, her durum icin grafiksel bir stil secin.

4 Asagidakilerden birini yapin:

+ Agcilir meniiyii olusturmaya devam etmek iizere Gelismis sekmesine gegmek icin Ileri’yi tiklatin ya da baska bir
sekme se¢in.

+ Acilir Menii Diizenleyiciyi kapatmak i¢in Bitti'yi tiklatin.

Caligma alaninda, tizerinde agilir meniiyii olusturdugunuz sicak nokta veya dilim, a¢ilir meniiniin iist diizeyinin bir

anahattina eklenen bir mavi davranis ¢izgisi goriintiiler.

Not: Bir agilir meniiyii goriintiilemek iizere meniiniin onizlemesini bir tarayicida goriintiilemek icin F12 tusuna basin.
Fireworks ¢calisma alamndaki onizlemeler acilir meniileri goriintiilemez.

Acilir menii stilleri ekleme

Acilir Menti Diizenleyiciye 6zel hiicre stilleri ekleyebilirsiniz. Acilir meniileri, hiicrelerinde grafiksel arka planlar
kullanmaya ayarlayan Goriintii secenegini hiicre tiirii olarak segtiginizde, 6zel hiicre stilleri, Goriiniim sekmesinde
hazir ayar secimlerle birlikte kullanilabilir olur.

Acilir Menii Diizenleyiciye 6zel hiicre stili eklemek icin:
1 Bir nesneye herhangi bir kontur, dolgu, metin ve Canli Filtreler kombinasyonu uygulayin ve bunu Stiller panelini
kullanarak bir stil olarak kaydedin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Stilleri olusturma ve silme”, sayfa 192.

2 Stiller panelinde yeni stili se¢in ve ardindan Stiller paneli Segcenekler meniisiinden Stili Disa Aktar’ segin.
3 Sabit diskinizdeki Gez Meniisii klasoriine gelin, isterseniz stil dosyasini yeniden adlandirin ve Kaydet'i tiklatin.

Not: Gez Meniisti klasoriiniin tam yeri isletim sisteminize bagli olarak degisir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Yapilandirma
dosyalariyla ¢alisma’, sayfa 365.
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Agilir Menii Diizenleyicinin Goriiniim sekmesine geri doniip Goriintii Hiicresi arka plan segenegini belirlediginizde,
yeni stil, agilir menii hiicrelerinin Yukarida ve Uzerinde durumlari i¢in hazir ayar stillerle birlikte kullanilabilir olur.

Gelismis acilir menii 6zelliklerini ayarlama

Agilir Menii Diizenleyicinin Gelismis sekmesi, hiicre boyutu, dolgusu ve araligi; metin girintisi; menii kaybolma
gecikmesi ile kenarlik genisligi, rengi, golgesi ve vurgusunu kontrol etmek i¢in ilave ayarlar sunar.

Acilir Menii Diizenleyici

fcerik || Gargnim | Gelismis | Konum

Hiicre genislidi: COtornatik, ~
Hucre yiksekligi: Ckamatik b
Hiicre dolgusu: | 3 Metin girintisi: | 0
Hilcre aralidi | 0 Menii gecikmesi: | 1000 | ms

Al kemarlklar: [¥] Kenarhklan gbster
Kenarhk genigligi: | 1 Gélge: !
kenarlk rengi: [l acikkon:

Kuzey Amerika

Kanada

Giney amerika

[ oo | [ <Gen J[ fen» | [ B |

Gecerli acilir menii icin gelismis hiicre 6zelliklerini ayarlamak iizere:
1 Agilir Menii Diizenleyici i¢inde agik olan istediginiz agilir meni ile Gelismis sekmesini tiklatin.

Acilir Menii Diizenleyicideki mevcut bir agilir meniiyii agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir mentileri
diizenleme’, sayfa 246.

2 Otomatik/Pikseller acilir meniisiinden bir genislik ve yiikseklik sinirlamasi segin.

Otomatik. hiicre yiiksekligini, A¢ilir Menii Diizenleyicinin Goriiniim sekmesinde ayarlanan metin boyutuna
uymaya ve hiicre genisligini ise en uzun metni igeren meni 6gesine uymaya zorlar.

Pikseller. Hiicre Genisligi ve Hiicre Yiiksekligi metin kutularina piksel tiiriinden &zel 6lgiiler girmenize olanak saglar.

3 Agcilir menii metni ile hiicre kenari arasindaki mesafeyi belirlemek icin Hiicre Dolgusu metin kutusuna bir deger
girin.
4 Menii hiicreleri arasindaki bosluk miktarini ayarlamak i¢in Hiicre Aralig1 metin kutusuna bir deger girin.

5 Aqilir menii metni i¢in girinti miktarini ayarlamak tizere Metin Girintisi metin kutusuna bir deger girin.

6 Isaretci meniiden uzaga tasindiktan sonra meniiniin goriiniir kalacagi zamani milisaniye olarak ayarlamak igin
Menii Gecikmesi metin kutusuna bir deger girin.

7 Acilir kenarlik 6zelliklerini ayarlayin:

Kenarliklari Géster. agilir menii kenarliklarini gosterme veya gizlemenize olanak saglar. Bu segenek belirlenirse,
asagidaki secenekler devre dist birakilir.
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Kenarlik Genisligi. agilir menii kenarliginin genisligini ayarlar.
Kenarlik Rengi, Gélgesi ve Vurgusu. agilir menii kenarliklarinin rengini degistirme olanagi saglar.
Not: Goriintim sekmesinde Goriintii Hiicresi tiirii segilirse, bu segeneklerin bircogu devre disi birakilir.

8 Alt meniiyli tamamlamak veya olusturmaya devam etmek icin asagidakilerden birini yapin:

+ Agcilir meniiyii olusturmaya devam etmek {izere Konum sekmesine gegmek icin Ileri’yi tiklatin ya da bagka bir
sekme se¢in.

« Aqilir Menii Diizenleyiciyi kapatmak icin Bitti'yi tiklatin. Calisma alaninda, tizerinde agilir mentiyti
olusturdugunuz sicak nokta veya dilim, agilir meniiniin {ist diizeyinin bir anahattina eklenen bir mavi davranis
¢izgisi gorintiiler.

Not: Bir agilir meniiyii goriintiilemek iizere meniiniin onizlemesini bir tarayicida goriintiilemek icin F12 tusuna basin.
Fireworks ¢alisma alamndaki onizlemeler agilir meniileri goriintiilemez.

Acilir menii ve alt meniileri konumlandirma

Agilir Menii Diizenleyicinin Konum sekmesi, bir a¢ilir mentiniin konumunu belirlemenize olanak saglar. Ayrica, tist
diizey bir agilir meniiyii, Web Katmani goriiniirken, ¢alisma alaninda mentiniin anahattini siiriikleyerek de
konumlandirabilirsiniz.

Acilir Menii Diizenleyici

Icerik || Gorinim | Geligmis | Konum

Menil konurmu
oL g 0 o

¥ 0 |0

Al meni konumu

[ ipral | [ = Geti ]

Acilir Menii Diizenleyiciyi kullanarak acilir menii icin konum ayarlamak iizere:
1 Agqilir Meni Diizenleyici iginde agik olan istediginiz agilir menii ile Konum sekmesini tiklatin.

Agilir Menii Diizenleyicideki mevcut bir agilir meniiyii agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir mentileri
diizenleme’, sayfa 246.

2 Meni konumunu tanimlamak i¢in agagidakilerden birini yapin:

+ Aqlir meniyii, meniiyi tetikleyen dilime gore konumlandirmak i¢in bir Konum diigmesini tiklatin.
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+ xve y koordinatlarimi girin. 0,0 koordinatlari, agilir meniiniin sol iist kosesi ile meniiyii tetikleyen dilim veya sicak
noktanin sol iist kdsesini ayn1 hizaya getirir.

w

Asagidakilerden birini yapin:

Alt mentileriniz varsa, bunlar1 bir sonraki islemde gosterildigi gibi konumlandirin.

Diger sekmelerdeki 6zellikleri degistirmek i¢in Geri'yi tiklatin.

Agilir Menti Diizenleyiciyi kapatmak igin Bitti’yi tiklatin.

Acilir Menii Diizenleyiciyi kullanarak acilir alt menii icin konum ayarlamak iizere:
1 Agilir Menii Diizenleyici i¢inde agik olan istediginiz agilir menti ile Konum sekmesini tiklatin.

Acilir Menti Diizenleyicideki mevcut bir agilir meniiyii agma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “A¢ilir meniileri
diizenleme’, sayfa 246.

2 Alt meni konumunu tanimlamak i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Alt meniiy(i, bu meniiyii tetikleyen acilir menii 6gesine gére konumlandirmak i¢in bir Alt Menii Konumu
diigmesini tiklatin.

« xve ykoordinatlarini girin. 0,0 koordinatlari, acilir alt mentiniin sol iist kdsesi ile alt meniiyii tetikleyen menii veya
menii 6gesinin sag tist kosesini ayn1 hizaya getirir.

3 Asagidakilerden birini yapin:

+ Her alt meniiniin konumunu, bunu tetikleyen ana menii 6gesine bagli yapmak iizere, alt menii konumu i¢in Ayni
Konuma Yerlestir se¢eneginin se¢imini kaldirin.

« Her alt meniiniin konumunu ana agilir meniiye bagli yapmak i¢in Ayn1 Konuma Yerlestir’i secin.

4 Acilir Ment Diizenleyiciyi kapatmak i¢in Bitti’yi tiklatin ya da diger sekmelerdeki 6zellikleri degistirmek icin
Gerfyi tiklatin.

Alt meniiniin konumunu alt meniiyii siiriikleyerek ayarlamak icin:
1 Gerekliyse, Web Katmanini goriintiillemek icin asagidakilerden birini yapin:

Araglar panelindeki Dilimleri ve Sicak Noktalar1 Goster diigmesini tiklatin.

Katmanlar panelinde Goz siitununu tiklatin.

N

Acilir mentiyii tetikleyen web nesnesini segin.

w

Acilir mentil anahattini, ¢aligma alaninda bagka bir konuma siirtikleyin.

Acilir meniileri diizenleme

Acilir Menii Diizenleyicide, bir agilir meniiniin igerigini diizenleyebilir veya giincelleyebilir, menii 6gelerini yeniden
diizenleyebilir ya da dort sekmeden herhangi birindeki diger 6zellikleri degistirebilirsiniz.

Acilir meniiyii Acilir Menii Diizenleyicide diizenlemek icin:
1 Gerekliyse, Web Katmanini goriintiilemek icin asagidakilerden birini yapin:

Araglar panelindeki Dilimleri ve Sicak Noktalar1 Goster diigmesini tiklatin.

Katmanlar panelinde Goz siitununu tiklatin.

N

Agilir meniiniin eklendigi dilimi segin.

w

Caligma alaninda agilir meniiniin mavi anahattini ¢ift tiklatin.



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Acilir Menti Diizenleyici, agilir menti girisleriniz goriintiilenerek acilir.

4 Dort sekmeden herhangi birinde istediginiz degisiklikleri yapin ve Bitti’yi tiklatin.

Acilir menii girisini degistirmek icin:
1 Agilir Menii Diizenleyici iginde istediginiz agilir menii ile Igerik sekmesini tiklatin.

2 Metin, Bag veya Hedef metin kutularini gift tiklatin ve menii metnini diizenleyin.
3 Degisikligi uygulamak i¢in giris listesinin digin1 tiklatin.
4 Bitti'yi tiklatin.

Bir girisi acilir menii icinde tasimak icin:
1 Agilir Menii Diizenleyici iginde istediginiz agilir menii ile Igerik sekmesini tiklatin.

2 Menil 6gesini, listede yeni bir konuma siiriikleyin.

3 Bitti'yi tiklatin.

Acilir meniileri disa aktarma hakkinda

Fireworks, agilir meniileri web tarayicilarda goriintiilemek igin gerekli olan tiim CSS kodu ve JavaScript’i (hangi
secenegi belirlediginize bagli olarak) olusturur.

Acilir mentileriniz i¢in CSS kodu kullanmayi secerseniz, agilir meniileri iceren bir Fireworks belgesi, CSS kodu
kullanilarak HTMLYye disa aktarilir. Ayrica CSS kodunun harici bir .css dosyasina yazilmasini da segebilir ve bu
dosyay1 bir mm_css_menu.js dosyasi ile birlikte HTML dosyasi ile ayn1 konuma disa aktarabilirsiniz.

Acilir mentileriniz i¢in CSS kodu kullanmay1 segmezseniz, JavaScript kullanilacaktir. Bu durumda, agilir mentileri
igeren bir Fireworks belgesi HTMLYye disa aktarilir ve mm_menu.js olarak adlandirilan bir JavaScript dosyasi,
HTML dosyasi ile ayn1 konuma disa aktarilir.

Dosyalarinizi yiiklerken, mm_css_menu.js (or mm_menu.js, JavaScript i¢in) dosyasini, agilir meniiyii igeren web
sayfasi ile ayni dizin konumuna yiiklemelisiniz. Dosyay1 farkli bir konuma postalamak isterseniz, 6zel konumu
yansitmak i¢in mm_css_menu.js dosyasini kullanan képriiyti ve Fireworks HTML kodundaki .css dosyasini (veya
mm_menu.js) giincellemelisiniz Fireworks uygulamasindan HTML ve goriintiiler olarak disa aktardiginiz CSS agilir
mentiileri igeren her belge i¢in, 6zgiin bir .css dosyasi disa aktarilir. Ornegin, fred.png ve frida.png dosyalarinin her
ikisi de agilir meniiler icermis olsun ve siz her ikisini de ayni1 klasore, agilir meniiler i¢in CSS kodu kullanarak disa
aktarmis olun. Sonug tek bir mm_css_menu.js dosyast ve iki .css dosyasi olur: biri fred.css digeri ise frida.css olarak
adlandirilir.

Alt mentileri dahil ettiginizde, Fireworks, arrow.gif olarak adlandirilan bir goriintii dosyast olusturur. Bu goriinti,
kullanicilara bir alt menii bulundugunu séyleyen, bir menii girisinin yaninda goriintiilenen kiictik oktur. Bir belgede
kag alt menii bulunduguna bakmaksizin, Fireworks her zaman ayn1 arrows.gif dosyasini kullanir.

HTMLYyi disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diga HTML aktarma’, sayfa 292.
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Boliim 13: Animasyonlar Olusturma

Animasyonlu grafikler web sitenize heyecan verici, geliskin bir goriiniis ekler. Fireworks uygulamasinda, bant
reklamlar, amblemler ve hareketli karikatiirler ile animasyonlu grafikler olusturabilirsiniz. Ornegin, sirket
maskotunuzu, amblem yavasca goriniip kaybolurken sayfa boyunca dans ettirebilirsiniz.

Fireworks uygulamasinda animasyonlar olusturmanin bir yolu, semboller olusturup bunlarin &zelliklerini zaman
iginde degistirerek, hareket yanilsamasi olusturmaktir. Bir sembol, hareketlerinin koreografisini sizin yaptiginiz bir
oyuncuya benzer. Her semboliin eylemi bir kare iginde saklanir. Tiim kareleri bir dizi seklinde oynattiginizda,
animasyon elde edersiniz.

Arda arda gelen karelerin icerigini agama agsama degistirmek i¢in sembole farkli ayarlar uygulayabilirsiniz. Bir
sembolii tuval boyunca tasinir, yavagca goriiniir veya kaybolur, biyiir veya kiigiiliir ya da doniiyor olarak
gorintiileyebilirsiniz.

Tek bir dosyada birden ¢ok semboliiniiz olabilecegi i¢in, farkli eylem tiirlerinin ayn1 anda ortaya ciktig1 karmasik bir
animasyon olusturabilirsiniz.

En lyilestir paneli, dosyanizin nasil olusturulacagini kontrol etmek igin en iyilestirme ve disa aktarma ayarlarini
belirlemenize olanak saglar. Fireworks animasyonlar1, animasyonlu GIF veya Adobe Flash SWF dosyalar1 olarak disa
aktarabilir. Ayrica, Fireworks animasyonlarini daha ileri diizenleme i¢in Flash uygulamasina ice aktarabilirsiniz.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:

+ “Animasyon olusturma’, sayfa 248

+ “Animasyon sembolleri ile ¢alisma’, sayfa 249
+ “Karelerle ¢alisma’, sayfa 252

+ “Ara Doldurma’, sayfa 256

+ “Animasyonu 6nizleme’, sayfa 257

+ “Animasyonunuzu disa aktarma’, sayfa 258

+ “Mevcut animasyonlarla ¢alisma’, sayfa 259

+ “Birden ¢ok dosyay1 tek bir animasyon olarak kullanma’, sayfa 260

Animasyon olusturma

Fireworks uygulamasinda, animasyon sembolleri olarak adlandirilan nesnelere 6zellikler atayarak animasyon
olusturabilirsiniz. Bir semboliin animasyonu, gériintiileri ve animasyonun her basamagini olugturan nesneleri
igeren karelereayrilir. Bir animasyonda birden fazla sembol bulunabilir ve her semboliin farkl bir eylemi olabilir.
Farkli semboller, farkli sayida kare icerebilir. Tiim sembollerin tiim eylemi tamamlandiginda animasyon sona erer.

Fireworks uygulamasindaki animasyon sembollerini kullanarak animasyon olusturmak icin:
1 Sifirdan bir sembol olusturarak ya da mevcut bir nesneyi sembole doniistiirerek bir sembol olugturun. Daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “Animasyon sembolleri olusturma’, sayfa 249.
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2 Animasyon sembolii iin ayarlar1 girmek iizere Ozellik denetgisini veya Canlandir iletigim kutusunu kullanin.
Hareketin derecesini ve yoniinil, 6l¢eklemeyi, opaklig: (goriinme ve kaybolma) ve donme agis1 ve yoniini
ayarlayabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Animasyon sembollerini diizenleme”, sayfa 250.

Not: Hareket segeneklerinin derece ve yonii yalmzca Canlandir iletisim kutusunda bulunur.

3 Animasyonlu hareketin hizini ayarlamak igin Kareler panelindeki Kare Gecikmesi kontrollerini kullanin. Daha
fazla bilgi i¢in, bkz. “Kare gecikmesini ayarlama’, sayfa 252.

4 Belgeyi bir animasyonlu GIF olarak en iyilestirin. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Animasyonu en iyilestirme”,
sayfa 258.

5 Belgeyi, bir Animasyonlu GIF veya SWF olarak disa aktarin ya da daha ileri diizenleme i¢in bir Fireworks PNG
olarak kaydedin ve Flash uygulamasina ice aktarin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Animasyon disa aktarma formatlarr’,
sayfa 259.

Animasyon sembolleri ile calisma

Animasyon sembolleri, bir filmdeki oyuncular gibi, Fireworks belgenizde eylemi gerceklestirir. Ornegin,
gokytiziinde ugan ii¢ kazin bulundugu bir animasyonda, her kaz oyuncularin bir tiyesidir.

Bir animasyon semboli, olusturdugunuz ya da ige aktardiginiz herhangi bir nesne olabilir ve bir dosyada bir¢ok
sembol bulundurabilirsiniz. Her semboliin kendi 6zellikleri vardir ve bagimsiz olarak canlandirir. Bu yiizden,
digerleri soluklasir veya batarken, ekran boyunca hareket eden semboller olusturabilirsiniz.

Animasyonunuzun her boyutu i¢in semboller kullanmaniz gerekmez. Fakat, birden ¢ok karede goriintiilenen
grafikler i¢cin semboller ve drnekler kullanmak, bu béliimde tartigilacak diger avantajlarin yani sira, animasyon
dosya boyutunuzu daha kiigiik tutar.

Canlandir iletisim kutusu veya Ozellik denetgisini kullanarak istediginiz zaman animasyon sembol 6zelliklerini
degistirebilirsiniz. Ayrica, sembol ¢izimini Sembol Diizenleyicide de diizenleyebilirsiniz. Sembol Diizenleyici,
belgenin geri kalanini etkilemeden semboliiniizii diizenleme olanag: saglar. Bir semboliin hareketini, semboliin
hareket yolunu tagiyarak da degistirebilirsiniz.

Animasyon sembolleri kitapliga otomatik olarak yerlestirildiginden, diger sembolleri olusturmak igin bunlar1
yeniden kullanabilirsiniz.

Animasyon sembolleri olusturma

Bir animasyon sembolii olusturduktan sonra, animasyon i¢indeki karelerin sayisini ve 6lgekleme ve doniis gibi eylem
tirtinii belirleyen 6zellikleri ayarlayabilirsiniz. Varsayilan deger olarak, yeni bir animasyon semboliinde her biri 0,07
saniyelik gecikme zamaniyla bes kare bulunur.

Animasyon sembolii olusturmak igin:
1 Diizenle > Ekle > Yeni Sembol’ii segin.

2 Sembol Ozellikleri iletisim kutusuna yeni sembol icin bir ad girin.

3 Animasyon’u se¢in ve Tamam tiklatin.

4 Sembol Diizenleyicide, yeni bir nesne olusturmak i¢in ¢izim veya metin araglarini kullanin.
Vektor ya da bitmap nesneleri ¢izebilirsiniz.

5 Sembol Diizenleyici penceresini kapatin.
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Fireworks sembolii kitapliga yerlestirir ve bir kopyasini da belgenin ortasina yerlestirir.

Ozellik denetgisindeki Kareler kaydiricisini kullanarak sembole yeni kareler ekleyebilirsiniz. Heniiz agik degilse,
Ozellik denetgisini agmak icin Pencere > Ozellikler'i segin.

Nesneyi animasyon semboliine doniistiirmek icin:
1 Nesneyi segin.

2 Degistir > Animasyon > Se¢imi Canlandir’t segin.

3 lletisim kutusuna istediginiz ayarlar girin. Ayarlar hakkinda daha fazla bilgi igin, bkz. “Animasyon sembollerini
diizenleme’, sayfa 250.

Animasyon kontrolleri, nesnenin sinirlayici kutusu tizerinde goriintiilenir ve semboliin bir kopyasi kitapliga eklenir.

Animasyon sembollerini diizenleme

Web sitenizi canlandirmak i¢in animasyon sembollerinin 6zelliklerini degistirebilirsiniz. Animasyon hizindan
opaklik ve doniise kadar ¢esitli sembol 6zelliklerini degistirebilirsiniz. Bu 6zellikleri degistirerek, bir sembolii doner,
hizlanir, yavasga goriiniir veya kaybolur ya da bu 6zelliklerin herhangi bir kombinasyonu olarak
goriintiileyebilirsiniz.

Herhangi bir animasyon sembolii i¢in anahtar 6zellik karelerin sayisidir. Bu 6zellik, semboliin animasyonunu
tamamlamasinin kag basamakta gerceklesecegini belirler. Bir sembol i¢in karelerin sayisini ayarladiginizda,
Fireworks, eylemi tamamlamak i¢in gerekli kare sayisini belgeye otomatik olarak ekler. Sembol, animasyonda gecerli
olarak bulunan karelerden daha fazlasini gereksiniyorsa, Fireworks ekstra kareler eklemek isteyip istemediginizi
sorar.

Animasyon ozelliklerini degistirme
Canlandir iletisim kutusu veya Ozellik denetgcisini kullanarak animasyon ozelliklerini degistirebilirsiniz.

i w Szellikler =
m Animasyon Kareler: | 1 - Opaklk: | 100 |+ hedsf | 100 |« Mormal @
Sembal Olgekleme: | 100 | s Diniis: | 0 3 ,,Tj Fitreler: 4,
Gi| 367 | ®:i|2o9
Wilz219 | 5164 N

Ozellik denetgisindeki animasyon sembolii ézellikleri

Bir animasyon sembolil i¢in agagidaki 6zelliklerden herhangi birini diizenleyebilirsiniz:

Kareler. Animasyona dahil etmek istediginiz karelerin sayisidir. Kaydirici sizi maksimum 250 kareye sinirlasa da,
Kareler metin kutusuna istediginiz sayry girebilirsiniz. Varsayilan deger 5’tir.

Tasi. Her nesneyi tasimak istediginiz piksel tiiriinden mesafedir. Bu segenek yalnizca Canlandir iletisim kutusunda
kullanilabilir. Varsayilan deger 72 olmakla birlikte, Tast metin kutusuna istediginiz say1y: girebilirsiniz. Flash ve
Adobe Director uygulamasindan farkli olarak, tasima dogrusaldir ve anahtar kare yoktur.

Yon. nesneyi tasimak istediginiz derece tiiriinden yondiir. Degerler 0 ile 360 araligindadir. Bu segenek yalnizca
Canlandir iletisim kutusunda kullanilabilir.

Ayrica, nesnenin animasyon tutamaglarini siiriikleyerek de Tasima ve Yon degerlerini degistirebilirsiniz (bkz.
“Sembol hareket yollarini diizenleme’, sayfa 252).
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Olcekleme. Baslangictan bitige kadar boyuttaki degisim yiizdesidir. Varsayilan deger %100 olmakla birlikte,
Olgekleme metin kutusuna istediginiz say1y1 girebilirsiniz. Bir nesneyi 0dan %100% &lgeklemek icin orijinal nesne
¢ok kiigiik olmalidir; vektor nesneleri dnerilir.

Opaklik. Baslangictan bitise kadar yavagca goritiniip kaybolma derecesidir. Degerler 0 ile 100 arasindadir ve
varsayilan deger %100'diir. Yavas¢a goriiniip/kaybolma olusturmak ayni semboliin iki 6rnegini gerektirir (biri
yavasca goriinme digeri ise yavagca kaybolma icin).

Déniis. Baslangictan bitise kadar semboliin derece olarak doniis miktaridir. Degerler 0 ile 360 araligindadir. Birden
fazla doniis i¢in daha yiiksek degerler girebilirsiniz. Varsayilan deger 0°dir.

SY (Saat Yoniinde) ve SAY (Saatin Aksi Yoniinde). nesnenin doniis yoniinii belirtir. SY saat yoniinii belirtir ve SAY ise
saatin aksi yonii belirtir.

Animasyon sembolii 6zelliklerini degistirmek igin:
1 Bir animasyon sembolii segin.

2 Canlandir iletisim kutusunu agmak i¢in Degistir > Animasyon > Ayarlar’ secin ya da heniiz agik degilse Ozellik
denetgisini agmak igin Pencere > Ozellikler'i segin.

3 Istediginiz 6zellikleri degistirin.

4 Canlandir iletisim kutusunu kullaniyorsaniz, degisen 6zellikleri kabul etmek i¢cin Tamam? tiklatin.

Animasyonlari kaldirma
Ya animasyon semboliinii kitapliktan silerek ya da animasyonu sembolden kaldirarak animasyonlar:
kaldirabilirsiniz.

Sembolii kitapliktan kaldirmak igin:
1 Kitaplik panelinde, kaldirmak istediginiz animasyon semboliinii segin.

2 Semboli, sag alt kosedeki ¢op tenekesi simgesine siiriikleyin.

Secilen bir animasyon semboliinden animasyonu kaldirmak igin:
% Degistir > Animasyon > Animasyonu Kaldir’1 secin.

Sembol, bir grafik sembolii olur ve artik animasyonlu degildir. Daha sonra, sembolii tekrar bir animasyon
semboliine doniistiiriirseniz, onceki animasyon ayarlar1 geri doner.

Sembol grafiklerini diizenleme

Ozellikleri gibi semboliiniiziin dayandig: grafigi de degistirebilirsiniz. Sembol grafiklerini Sembol Diizenleyicide
diizenlersiniz. Sembol Diizenleyici, grafigi diizenlemek i¢in tiim ¢izim, metin ve renk araglarini kullanmaniza
olanak saglar. Sembol Diizenleyicide ¢alisirken, yalnizca secili sembol etkilenir.

Sembol bir kitaplik 6gesidir. Bu yiizden, sembol 6rneklerinden birinin gériiniimiinii degistirirseniz, diger tim
ornekler de degisir.

Secilen bir semboliin grafik niteliklerini degistirmek icin:

1 Sembol Diizenleyiciyi agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:
+ Sembol nesnesini ¢ift tiklatin.
+ Degistir > Sembol > Sembolii Diizenle’yi segin.

« Canlandir iletisim kutusunda Diizenle diigmesini tiklatin.
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2 Animasyon semboliinii degistirin ve tiim metin, kontur, dolgu ve efektleri uygun olarak degistirin.

3 Sembol Diizenleyiciyi kapatin.

Sembol hareket yollarini diizenleme

Bir animasyon sembolii sectiginizde, semboliin 6zgiin bir sinirlayici kutusu ve semboliin hangi yonde tasindigini
belirten eklenmis bir hareket yolu vardir.

Hareket yolu tizerindeki yesil nokta baslangi¢ noktasini, kirmizi nokta ise bitis noktasini gosterir. Yol tizerindeki
mavi noktalar kareleri temsil eder. Ornegin, bes kareli bir semboliin yolu iizerinde bir yesil nokta, {i¢ mavi nokta ve
bir kirmizi nokta olur. Yol tizerindeki nesnenin konumu gegerli kareyi belirtir. Bu durumda, nesne tigiincii noktada
gorintiilenirse, Kare 3 gegerli karedir.

Yolun agisini degistirerek hareketin yoniini degistirebilirsiniz.

Hareketi veya yonii degistirmek icin:
% Sembollerden birinin animasyon baslangi¢ ve bitis tutamaglarini yeni bir konuma stiriikleyin. Yesil nokta
baslangi¢ noktasini, kirmizi ise bitis noktasini belirtir.

Hareketin yoniinii 45°lik artislarla sinirlamak i¢in Shift tusunu basili tutup siiriikleyin.

Karelerle calisma

Animasyonlari bir dizi kare yaratarak olusturursunuz. Kareler panelini kullanarak her karenin igerigini
gorebilirsiniz. Kareler paneli, kareleri olusturdugunuz ve diizenlediginiz yerdir. Kareleri yeniden adlandirabilir,
yeniden diizenleyebilir, animasyon zamanlamasini elle ayarlayabilir ve nesneleri bir kareden bagka bir kareye

tasiyabilirsiniz.

i W Kareler =
1 Karel 20 B o~
2 FKare 2 20 @
3 Kare 3 20
4 Kare 4 20 A
9, G2 Her zaman +H & i

Her karede ayrica birtakim iligkilendirilmis 6zellikler bulunur. Kare gecikmesini ayarlayarak veya bir
kareyi gizleyerek, animasyonun, islemi olusturur ve diizenlerken olmasini istediginiz gibi gériinmesini
saglayabilirsiniz.

Kare gecikmesini ayarlama
Kare gecikmesi, gecerli karenin ne kadar gériintiilenecegini belirler. Saniyenin yiizde birlik dilimlerine ayarlanmugtir.
Ornegin, 50’ye ayarlamak kareyi yarim saniye goriintiiler, 300 ayarlamak ise ii¢ saniye goriintiiler.
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Kare gecikmesi degerini ayarlamak icin:
1 Bir veya daha fazla kare segin:

Bitisik bir kareler dizisini segmek i¢in, Shift tusunu basili tutup birinci ve sonuncu kare adlarin: tiklatin.

« Karelerin bitisik olmayan bir dizisini se¢gmek i¢in, Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili
tutarak her kare adini tiklatin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

« Kareler paneli Secenekler meniisiinden Ozellikler'i secin.
« Kare gecikmesi stitununu gift tiklatin.

Kare Ozellikleri agilir penceresi goriintiilenir.

3 Kare gecikmesi igin bir deger girin.

4 Acglir pencereyi kapatmak i¢in Enter tusuna basin veya panelin digina tiklatin.

Oynatmak icin kareleri gosterme ve gizleme

Ovynatmak i¢in kareleri gosterebilir veya gizleyebilirsiniz. Kare gizlenmisse, oynatim sirasinda goriintiillenmez ve
disa aktarilmaz.

Kareyi gostermek veya gizlemek igin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

« Kareler paneli Secenekler meniisiinden Ozellikler’i secin.
« Kare gecikmesi stitununu gift tiklatin.

Kare Ozellikleri agilir penceresi goriintiilenir.

2 Diga Aktarilirken Dahil Et'in se¢imini kaldirin.

Kare gecikme zamaninin yerine kirmizi bir X goriintiilenir.

3 Aqilir pencereyi kapatmak i¢in Enter tusuna basin veya Kare Ozellikleri agilir penceresinin digina tiklatin.

Animasyon karelerini adlandirma

Bir animasyonu kurarken, Fireworks uygun sayida kareyi olusturur ve bunlar1 Kareler panelinde goriintiiler.
Varsayilan deger olarak kareler Kare 1, Kare 2 vb. olarak adlandirilir. Bir kareyi panelde tasidiginizda, Fireworks yeni
siray1 yansitmak i¢in her birini yeniden adlandirir.

Kolay kullanim ve kayitlarini tutma agisindan kareleri adlandirmak iyi bir fikirdir. Bu sekilde, hangi karenin
animasyonun hangi parcasini igerdigini daima bilirsiniz. Yeniden adlandirilmis bir kareyi tasimanin ad tizerinde bir
etkisi yoktur; ad aynen kalir.

Karenin adini degistirmek icin:
1 Kareler panelinde, karenin adini ¢ift tiklatin.

2 Acilir metin kutusuna yeni bir ad girin ve Enter tusuna basin.

Kareleri ekleme, tagima, kopyalama ve silme

Kareler panelinde kareler ekleyebilir, kopyalayabilir, silebilir ve karelerin sirasin1 degistirebilirsiniz.
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Yeni bir kare eklemek igin:

< Kareler panelinin altindaki Yeni/Cogaltilmis Kare diigmesini tiklatin.

Sirada belirli bir yere kareler eklemek igin:
1 Kareler paneli Segenekler meniisiinden Kareler Ekle’yi se¢in.

2 Eklenecek kare sayisini girin.

3 Karelerin nereye eklenecegini se¢in: gecerli kareden 6nce, gecerli kareden sonra ya da baslangicta veya sonda.
Ardindan Tamam tiklatin.

Karenin kopyasini olusturmak icin:
< Mevcut bir kareyi, Kareler panelinin altindaki Yeni/Cogaltilmis Kare diigmesini siiriikleyin.

Secilen bir kareyi kopyalamak ve bunu bir siraya yerlestirmek igin:
1 Kareler paneli Secenekler meniisiinden Kareyi Cogalt segin.

2 Secilen kare icin olugturulacak kopya sayisini girin, gogaltilmis karelerin nereye eklenecegini belirleyin ve
Tamam? tiklatin.

Nesnelerin animasyonun bagka bir béliimiinde yeniden goriintiilenmesini isterseniz bir kareyi gogaltmak faydalidir.

Kareleri yeniden siralamak icin:

% Kareleri birer birer listede yeni bir konuma siiriikleyin.
Secilen kareyi silmek icin asagidakilerden birini yapin:

. Kareler panelinde Kareyi Sil diigmesini tiklatin.
« Kareyi, Kareyi Sil diigmesine siiriikleyin.

+ Kareler paneli Segenekler meniisiinden Kareyi Sil'i segin.

Secilen nesneleri Kareler panelinde tagima

Nesneleri farkl: bir kareye tasimak icin Kareler panelini kullanabilirsiniz. Yalnizca tek bir karede goriintiilenen
nesneler, animasyon oynadiginda gézden kaybolur. Filmde farkli noktalarda goriintip kaybolmasi i¢in nesneleri
tasiyabilirsiniz.

Secilen bir nesneyi farkli bir kareye tasimak igin:
% Kareler panelinde, se¢im gostergesini (kare gecikme zamaninin sagindaki kiiciik mavi kare) yeni kareye
stirtikleyin.

Katmanlari kareler boyunca paylasma

Katmanlar, bir Fireworks belgesini, ayr1 aydinger kagidi kaplamalar1 gibi, ayrik diizlemlere boler. Animasyonlarla,
dekorun pargasi olan veya animasyon i¢in arka perde olan nesneleri diizenlemek i¢in katmanlari kullanabilirsiniz.
Bu size, bir katmanda diizenleyebildiginiz nesnelerin animasyonunuzun geri kalanini etkilememesi gibi bir rahatlik
saglar. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Katmanlarla ¢aligma’, sayfa 166.
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Nesnelerin bir animasyon boyunca goriintiillenmesini isterseniz, bunlar1 bir katman tizerine yerlestirebilir ve
ardindan katmani kareler boyunca paylasmak i¢in Katmanlar panelini kullanabilirsiniz. Bir katman kareler boyunca
paylasildiginda, bu katmandaki tiim nesneler her karede goriiniirdiir.

Paylagilan katmanlar {izerindeki nesneleri herhangi bir kareden diizenleyebilirsiniz; bu diizenlemeler tiim diger
karelere yansitilir.

i w Sayfalar ve Katmanlar ve Gecmig =
Katrnarlar
H| 100 | ¥ |Mormal v
- [» 1 web Katman A
@& /| 57 i Katman 1 o
E
Kare 1 )| B i

Bu érnekte, kirmizi kare katman kareler boyunca paylagsilir.

Bir katmani kareler boyunca paylasmak igin:
1 Se¢mek i¢in katmani tiklatin.

2 Kareler Boyunca Paylas segin.

Not: Paylasilan bir katmandaki tiim igerik her karede goriintiilenir.

Bir katmanin kareler boyunca paylasilmasini devre disi birakmak igin:
1 Se¢mek i¢in paylagilan katman: tiklatin.

2 Kareler Boyunca Paylag'in se¢imini kaldirin.
3 Nesnelerin karelere nasil kopyalanacag ile ilgili asagidaki se¢eneklerden birini belirleyin:
« Paylagilan katmanin icerigini yalnizca gecerli karede birakin.

« Paylagilan katmanin icerigini tiim karelere kopyalayin.

Nesneleri belirli bir karede goriintiileme

Katmanlar paneli Kare agilir meniistinii kullanarak nesneleri belirli bir karede kolayca goriintiileyebilirsiniz.
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Nesneleri belirli bir karede goriintillemek igin:
+ Katmanlar panelinin altindaki Kare ac¢ilir meniisiinden istediginiz kareyi segin.

]
it w Sayfalar ve Katmanlar ve Gecmis =
katmariar

[/ 100 |+ normal v/
= [ £ Web Katran =
@& /| 7 i Katman 1 o
-

£] ] o

Secilen karedeki tiim nesneler Katmanlar panelinde listelenir ve tuval tizerinde goriinttlenir.

Sogan zarini kullanma

Sogan zari, gegerli secilen kareden 6nce ve sonra gelen karelerin iceriklerini gériintiilemenize olanak saglar.
Nesneleri, kareler arasinda ileriye ve geriye ¢cevirmek zorunda kalmadan diizgiince canlandirabilirsiniz. Sogan zar:
terimi, hareketli dizileri goriintiilemek i¢in ince, yar1 saydam kopya kagidi kullanilan geleneksel bir animasyon
tekniginden gelir.

Sogan zar1 agildiginda, gegerli kareden 6nce ve sonra gelen karelerdeki nesneler soluklastirilir, boylece bunlari
gecerli karedeki nesnelerden ayirabilirsiniz.

Varsayilan deger olarak Cok Kareli Diizenleme etkinlestirilir; bu durumda gegerli kareyi birakmadan diger
karelerdeki soluklastirilmis nesneleri segebilir ve diizenleyebilirsiniz. Ardisik sirali karelerdeki nesneleri segmek icin
Arkasindakini Se¢ aracini kullanabilirsiniz.

Gecerli kareden 6nce ve sonra goriiniir kare sayisini ayarlamak igin:
1 Kareler panelinde Sogan Zar1 diigmesini tiklatin.

2 Bir goruntilleme segenegi belirleyin:

Sogan Zari Yok. Sogan zarini kapatir ve yalnizca gegerli karenin igerigini goriintiiler.
Sonraki Kareyi Goster. Gegerli kare ve sonraki karenin iceriklerini goriintiiler.

Once ve Sonra. Gegerli kare ve buna bitisik karelerin ieriklerini goriintiiler.

Tiim Kareleri Goster. Tiim karelerin igerigini goriintiiler.

Ozel. Ozel bir sayida kare ayarlar ve sogan zarmin opakligini kontrol eder.

Cok Kareli Diizenleme. Tiim goriiniir nesneleri se¢menize ve diizenlemenize olanak saglar. Yalnizca gegerli karedeki
nesneleri secmek ve diizenlemek i¢in bu segenegin secimini kaldirin.

Ara Doldurma

Ara doldurma, 6ncii bir animatoriin yalnizca ana kareleri ¢izdigi (temel degisikliklerin yer aldig1 kareler),
yardimcilarin ise bunlar arasindaki kareleri ¢izdigi islemi anlatan geleneksel bir animasyon terimidir.
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Fireworks uygulamasinda, ara doldurma, ara degerli niteliklerle aradaki 6rnekleri olusturarak, ayn: semboliin iki
veya daha fazla 6rnegini karistirir. Ara doldurma, bir nesnenin tuval boyunca daha karmagik hareketleri ve Canli
Filtreleri animasyonun her karesinde degisen nesneler i¢in faydali olan el ile yapilan bir islemdir.

Ornegin, bir nesnenin dogrusal bir yol boyunca hareket ediyormug gibi gériinmesi igin nesnenin arasin
doldurabilirsiniz.

Orneklerin arasini doldurmak icin:
1 Tuval Gizerinde ayni grafik semboliiniin iki ya da daha fazla 6rnegini se¢in. Farkli sembollerin drneklerini
segmeyin.

2 Degistir > Sembol > Orneklerin Arasin1 Doldur’u segin.

3 Orneklerin Arasini Doldur iletigim kutusuna, orijinal cift arasina eklenecek ara doldurma basamaklarinin sayisint
girin.

4 Arasi doldurulmus nesneleri ayri karelere dagitmak icin Karelere Dagit1 se¢in Tamam’ tiklatin.

Nesneleri ayr1 karelere dagitmay1 segmezseniz, bunu daha sonra tiim 6rnekleri segerek ve Kareler panelindeki
Karelere Dagit diigmesini tiklatarak yapabilirsiniz.

Not: Cogu durumda, animasyon sembolleri kullanmak ara doldurmaya tercih edilir. Daha fazla bilgi icin, bkz.
“Animasyon sembolleri ile calisma”, sayfa 249.

Animasyonu onizleme

[lerlemesini gérmek igin, {izerinde galigirken bir animasyonun 6nizlemesini gériintiileyebilirsiniz. Ayrica, bir web
tarayicida nasil goriinecegini gérmek icin, en iyilestirmeden sonra da bir animasyonun 6nizlemesini
gortntiileyebilirsiniz.

Calisma alaninda animasyonun 6nizlemesini goriintiilemek igin:
+ Belge penceresinin altinda goriintiilenen kare kontrollerini kullanin.

= M 1 I»

Kare kontrolleri

Animasyonlari 6nizlerken agagidakileri aklinizda tutun:

+ Her karenin Belge penceresinde ne kadar siireyle goriintiilenecegini ayarlamak i¢in Kareler panelindeki kare
gecikmesi ayarlarini girin.

+ Diga aktarmanin diginda tutulan kareler 6nizlemede goriintiilenmez.

+ Orijjinal gortinlimde animasyonun 6nizlemesini goriintiilemek, disa aktarilan dosya i¢in kullanilan en
iyilestirilmis onizlemeyi degil tam-¢oziiniirliikteki kaynak grafigini goriintiiler.

Onizleme gériiniimiinde animasyonun 6nizlemesini goriintiilemek igin:
1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme diigmesini tiklatin.

2 Kare kontrollerini kullanin.

Not: 2 Yukari veya 4 Yukar: gortiniimiinde animasyonlarin onizlemesini gortintiilemek tavsiye edilmez.
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Animasyonun 6nizlemesini web tarayicida goriintiilemek icin:
% Dosya > Tarayicida Onizleme’yi segin ve alt meniiden bir tarayici segin.

Not: Animasyonlu GIE En lyilestir panelinde Disa Aktarma dosya format: olarak segilmezse, tarayicinizda belgeyi
onizlerken hicbir hareket goriinmez. Animasyonunuzu, Flash uygulamasina bir SWF veya Fireworks PNG dosyas:
olarak ige aktarmay: planliyorsaniz bile bu gereklidir.

Animasyonunuzu disa aktarma

Animasyonunuzu olusturan sembol ve kareleri kurduktan sonra, dosyay1 bir animasyon olarak disa aktarmaya
hazirsiniz. Dosyalar1 disa aktarmadan 6nce, animasyonunuz daha kolay yitklenmesi ve daha diizgiin oynamast i¢in
birkag ayar girmeniz gerekir. Diga aktarilan dosyanizin daha kiigiik olmasi ve daha kolay yiiklenmesi i¢in dongii ve
saydamlik gibi oynatma ayarlarini belirleyebilir ve ardindan en iyilestirmeyi kullanabilirsiniz.

Not: Daha ileri diizenleme igin animasyonunuzu Flash uygulamasina ice aktarmay: planlyorsanz, animasyonu diga
aktarmaniz gerekmez. Flash, Fireworks PNG kaynak dosyalarini dogrudan ice aktarabilir. Daha fazla bilgi icin, bkz.
“Flash ile ¢alisma”, sayfa 317.

Animasyon yinelemesini ayarlama
Kareler panelindeki Déngii ayari, animasyonun kag defa yinelenecegini belirler. Bu 6zellik kareleri tekrar tekrar
dondiiriir, béylece animasyonu olusturmak igin gerekli kare sayisini minimize edebilirsiniz.

Secilen animasyonu yinelemeye ayarlamak igin:
1 Kareler panelini goriintiilemek i¢in Pencere > Kareyi segin.

2 Panelin altindaki GIF Animasyon Dongiisii diigmesini tiklatin.
3 Ilk seferden sonra animasyonun kag sefer yinelenecegini segin.

Ornegin, 4’ii segerseniz, animasyon toplamda bes sefer oynar. Her zaman, animasyonu siirekli olarak yineler.

Saydamligi ayarlama

En iyilestirme igleminin pargasi olarak, animasyonlu GIF dosyasinda bir web tarayicida saydam olarak goriintiilenen
bir ya da daha fazla renk olabilir. Bu, bir web sayfas1 arka plan renginin veya goriintiisiiniin animasyonun iginden
gosterilmesini istediginiz zaman faydalidir.

Bir rengi web tarayicida saydam olarak goriintiilemek igin:
1 En lyilestir paneli goriiniir degilse, Pencere > En lyilestir’i segin.

2 En lyilestir panelindeki Saydamlik agilir meniisiinden ya Dizin Saydamlig1 ya da Alfa Saydamligi'ni segin. Bu
seceneklerin agiklamast i¢in, bkz. “Alanlari saydam yapma’, sayfa 282.

3 Renkleri saydamlik iin segmek iizere En lyilestir panelindeki saydamlik araglarini kullanin.

[

Animasyonu en iyilestirme
En iyilestirme, hizli yiikkleme ve disa aktarma i¢in dosyanizi en kiigiik boyuta sikistirir, boylece web sitenizde
yiikleme zamanini ¢ok daha hizlandirir.
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Animasyonu en iyilestirmek igin:
1 Animasyonunuzu, animasyonlu GIF olarak diga aktarmay1 planliyorsaniz, En lyilestir panelinde Diga Aktarma
dosya formati olarak Animasyonlu GIF’i segin.

Panel goriiniir degilse, Pencere > En Tyilestiri secin.

2 Palet, Renk Taklidi veya Saydamlik seceneklerini ayarlayin. En iyilestirme secenekleri hakkinda daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “GIF, PNG, TIFE, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme”, sayfa 277.

3 Kareler panelinde kare gecikmesini ayarlayin. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Kare gecikmesini ayarlama’, sayfa 252.

Animasyon disa aktarma formatlan

Olusturulma ve en iyilestirmeden sonra animasyon diga aktarmaya hazirdur.

Animasyonlu GIFler, kii¢iik resim ve karikatiir benzeri grafikler icin en iyi sonuglar1 verir. Animasyonlu GIF leri
disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Animasyonu disa aktarma’, sayfa 290.

Animasyonu, bir Flash SWF dosyasi olarak diga aktarabilir ve ardindan bunu Flash uygulamasina ige aktarabilirsiniz.
Ya da, diga aktarma basamagini atlayip, Fireworks PNG kaynak dosyaniz1 dogrudan Flash uygulamasina ice
aktarabilirsiniz. Animasyonunuzun nasil ice aktarilacai iizerinde en fazla kontrolii bu secenek sunar. Isterseniz
animasyonunuzun tiim katman ve karelerini ige aktarabilir ve ardindan bunlari Flash i¢inde diizenlemeye devam
edebilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Flash ile ¢alisma’, sayfa 317.

Ayrica, kareler veya katmanlar1 animasyonlarinizdan goklu dosyalar olarak da disa aktarabilirsiniz. Bu, ayn
nesnenin farkli katmanlarinda bir¢ok semboliiniiz varsa faydali olabilir. Ornegin, sirket adinin her harfi bir grafik
icinde canlandirilmigsa, bir bant reklami ¢oklu dosyalar olarak disa aktarabilirsiniz. Her harf digerlerinden ayridir.
Katman veya kareleri ¢oklu dosyalara disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Kareleri veya katmanlar1 disa
aktarma’, sayfa 291.

Mevcut animasyonlarla calisma

Mevcut bir animasyonlu GIF dosyasini Fireworks animasyonunuzun bir pargasi olarak kullanabilirsiniz. Dosyay1
kullanmanin iki yolu vardir: GIF dosyasini mevcut bir Fireworks dosyasina ige aktarabilirsiniz ya da GIF dosyasini
yeni bir dosya olarak agabilirsiniz.

Bir animasyonlu GIF dosyasini ige aktardiginizda, Fireworks bunu bir animasyon semboliine doniistiiriir ve gegerli
secilen kareye yerlestirir. Animasyonda, gecerli filmden daha fazla kare varsa, otomatik olarak daha fazla kare
eklemeyi secebilirsiniz.

Ie aktarilan GIF ler, orijinal kare gecikme ayarlarini kaybeder ve gecerli belgenin kare gecikmesini alir. Ige aktarilan
dosya bir animasyon sembolii oldugundan, buna ilave hareket uygulayabilirsiniz. Ornegin, yerde yiiriiyen bir
adamin animasyonunu ige aktarabilir ve ardindan adamin ekran boyunca yiirtimesi i¢in yon ve hareket 6zelliklerini
uygulayabilirsiniz.

Bir animasyonlu GIF dosyasini Fireworks uygulamasinda a¢tiginizda, yeni bir dosya olusturulur ve GIF
dosyasindaki her kare ayr1 bir kareye yerlestirilir. GIF bir animasyon sembolii olmamasina ragmen, orijinal
dosyadan tiim kare gecikme ayarlarini korur.

Dosya ice aktarildiktan sonra, hareketi Fireworks uygulamasindan disa aktarmak i¢in dosyanin formatin
Animasyonlu GIF olarak ayarlamaniz gerekir.
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Animasyonlu GIF dosyasini ice aktarmak igin:
1 Dosya > Ice Aktar1 segin.

2 Dosyay1 bulun ve A¢1 tiklatin.
3 Animasyonunuza ilave kareler eklemek i¢in Eveti tiklatin.

Iptali tiklatirsaniz, animasyonlu GIF dosyasinin yalnizca ilk karesi gériintiilenir. Tiim belge ige aktarilmis olmasina
ragmen, belgeyi goriintiilemek icin ilave kareler eklemelisiniz.

Animasyonlu GIF dosyasini agmak igin:
< Dosya > A¢1 tiklatin ve GIF dosyasini bulun.

Birden ¢cok dosyayi tek bir animasyon olarak kullanma

Fireworks, bir gériintii dosyalar1 grubuna dayanan bir animasyon olusturabilir. Ornegin, mevcut birkag grafige

dayanan bir bant reklamu, her grafigi acarak ve bunu ayni1 belge icinde ayr1 bir kareye yerlestirerek olusturabilirsiniz.

Birden ¢ok dosyayi bir animasyon olarak agmak icin:
1 Dosya > A¢1 segin.

2 Birden ¢ok dosya se¢mek icin Shift tusunu basihi tutup tiklatin.
3 Animasyon Olarak A¢ se¢in ve Tamam tiklatin.

Fireworks, dosyalari, her dosyay1 sectiginiz siraya gore ayri bir kareye yerlestirerek, tek bir yeni belgede agar.
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Boliim 14: Slayt Gosterileri Olusturma

Slayt Gosterisi Olustur, basitce goriintiilerin oldugu bir klasorii secip slayt gosterisi segeneklerini ekleyerek, Flash
veya HTML/SPRY tabanli slayt gosterileri olusturmaniza olanak saglayan, yerlesik bir Flash komutudur.

Bu boliimde agagidaki konular bulunur:

+ “Slayt Gosterisi Olustur komutu”, sayfa 261
+ “Slayt gosterisini olusturma ve diizenleme”, sayfa 262
+ “Slayt gosterisi ozellikleri’, sayfa 263

« “Ozel bir Fireworks albiim player olusturma’, sayfa 265

Slayt Gosterisi Olustur komutu

Asagidaki gorevleri yerine getirmek icin Slayt Gosterisi Olustur komutunu kullanin:

+ Tam boyutlu ve kiigiik resim goriintiileri ayni anda disa aktarma

+ Otomatik olarak birden ¢ok albiimle bir XML dosyas1 olusturma veya bir goriintiiler dizini belirleyerek slayt
gosterisiz bir XML dosyasini disa aktarma

« Bir slayt gosterisi olusturmadan tam boyutlu ve kiiciik resim goriintiilerini disa aktarma

« Mevcut bir slayt gosterisinin 6zelliklerini diizenleme ve birden ¢ok albimii bir slayt gosterisine ekleme
+ Mevcut bir albiime ilave goriintiiler ekleme

+ Goriintiileri, Slayt Gosterisi Olugtur 6nizleme penceresinde goriintiileme ve dondiirme

« Bir albiimdeki goriintiileri siralama

« Istenmeyen goriintiileri ve/veya albiimleri kaldirma

+ Goriintii araliklarmi (goriintiintin ekranda kalma siiresi), belirli bir albiim veya tiim albiimler i¢in saniye
tiirinden uygulama

+ Albtimdeki goriintiilere slayt gegisleri uygulama
« Slayt gosterisini belirli bir klasére disa aktarma

« Slayt gosteriniz i¢in varsayilan Fireworks albiim player kullanma veya Fireworks Adobe Exchange sitesinde daha
fazla player bulma

Slayt Gosterisi Olustur ¢iktist olusturulur, boylece herhangi bir Flash tasarimcisi/gelistiricisi Flash yaziliminda,
Q iiretilen XML ¢iktisimi kullanan bir Fireworks Albiim Player olusturabilir.
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Slayt gosterisini olusturma ve diizenleme

Slayt Gosterisi Olustur komutu, goriintiilerin bulundugu bir klasor segerek, slayt gosterisi seceneklerini ekleyerek ve
ardindan webde kullanilmak {izere bir slayt gosterisi tireterek Flash tabanli (veya Flash olmayan) bir slayt gosterisi
olusturmaniza olanak saglar. Mevcut slayt gosterilerini, goriintiileri ekleyerek veya silerek yada tek bir slayt
gosterisine birden ¢ok albiim ekleyerek diizenleyebilirsiniz.

Flash tasarimcisi veya gelistiricisi iseniz, Fireworks Album Creator'in XML ¢iktisin1 goriintiilemek i¢in Flash
yaziliminda &zel bir albiim player da olugturabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Ozel bir Fireworks albiim player
olusturma’, sayfa 265.

Slayt giisterisi olustur @
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Slayt gosterisi olusturmak igin:

1 Komutlar > Slayt Gosterisi Olugtur’u segin.

2 Albtimler’in yanindaki Albiim ekle diigmesini (art1 isareti) tiklatin.

3 Slayt gosterisine dahil etmek igin goriintii dosyalarini se¢in. Ardindan Tamam’ tiklatin.

4 Slayt gosterisi i¢in AlbiimDefteri Ozellikleri ve Albiim Ozelliklerini doldurun. Bu 6zellikler hakkinda daha fazla

bilgi icin, bkz. “AlbiimDefteri Ozellikleri paneli”, sayfa 263.

5 Slayt gosterisi 6zelliklerini yapilandirmak icin sagdaki panellerin her birini se¢in. Kullanilabilir slayt gosterisi

ozellikleri hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Slayt gosterisi 6zellikleri”, sayfa 263.

6 Diga Aktarma Segenekleri panelinde tamamlanan slayt gosterisi i¢in konum segin.

7 Tam slayt gosterisi ayarlarini yapilandirdiktan sonra Olustur’u tiklatin.

8 Slayt gosterisi islemi bitirdikten sonra, Tarayicida slayt gosterisini baglat onay kutusunu segebilir ve varsayilan
tarayicinizda slayt gosterisini goriintillemek i¢in Kapat tiklatabilirsiniz.
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Mevcut bir slayt gosterisini agmak icin:
1 Komutlar > Slayt Gosterisi Olugtur’u segin.

2 Slayt Gosterisi Olustur penceresinde, Albiimler > Varolan bir AlbimDefteri a1 se¢in.
3 Mevcut slayt gosterisi XML dosyasini igeren klasore gozatin ve A¢’1 tiklatin.

Not: Albiimler’in yanindaki Gozat diigmesini (...) tiklatarak da mevcut bir slayt gosterisini agabilirsiniz.

Albiimii silmek igin:
1 Komutlar > Slayt Gosterisi Olugtur’u segin.

2 Slayt Gosterisi Olustur penceresinde, Albiimler > Varolan bir AlbiimDefteri a1 se¢in.
3 Mevcut slayt gosterisi XML dosyasini igeren klasore gozatin ve A¢’1 tiklatin.

4 Albiimler listelerinde albiimii se¢in ve ardindan Albtim kaldir diigmesini (eksi isareti) tiklatin.

Albiime ilave goriintiiler eklemek icin:
1 Komutlar > Slayt Gosterisi Olugtur’u segin.

2 Slayt Gosterisi Olustur penceresinde, yeni albimii olusturun ya da mevcut bir albiimii agmak i¢in Albamler >
Varolan bir AlbiimDefterini a¢1 segin.

3 Mevcut bir albiimii agryorsaniz, mevcut slayt gosterisi XML dosyasini iceren klasore gozatin ve A¢1 tiklatin.
4 Se¢mek icin Albiimler listesindeki albiimii tiklatin.
5 Gorlintiiler'in yanindaki Goriintii ekle diigmesini (art1 isareti) tiklatin.

6 Gozat diigmesini (...) tiklatin ve albiime eklemek i¢in bir veya birden ¢ok goriintii se¢in, ardindan Bitti'yi tiklatin.
Yeni goriintiiler, albéim goriintii listesinin sonuna eklenir.

Albiimdeki goriintiilerin sirasini degistirmek icin:
1 Komutlar > Slayt Gosterisi Olugtur’u segin.

2 Slayt Gosterisi Olustur penceresinde, yeni albiimii olusturun ya da mevcut bir albiimii agmak i¢in Albamler >
Varolan bir AlbimDefterini a¢1 segin.

3 Mevecut bir albiimii agryorsaniz, mevcut slayt gosterisi XML dosyasini iceren klasore gozatin ve A¢1 tiklatin.
4 Se¢mek icin Albiimler listesindeki albiimii tiklatin.

5 Tek tek goriintiileri se¢in ve goriintiileri liste icinde yukari veya asag1 tasimak i¢in goriintii listesinin tstiindeki
yukar1 ve asag1 ok tuslarini tiklatin.

Slayt gosterisi ozellikleri

Asagidaki ozellikler slayt gosterilerinizi 6zellestirmek icin kullanilabilir. Paneli agmak ve 6zellikleri degistirmek icin
Slayt Gosterisi Olustur penceresinin sag tarafindaki her bir 6zellik panelini tiklatin.

AlbiimDefteri Ozellikleri paneli
AlbtuimDefteri 6zellikleri birden ¢ok albiim igerebilen AlbiimDefterine uygulanir.

Bashk: AlbiimDefterinin baglig:.

Aciklama: AlbimDefterinin agiklamasi.
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Player: Goriintiileri gosteren slayt gosterisi player tiirii (varsayilan deger olarak segenekler Player_Black,
Player_White, DW PhotoAlbum, Simple, Sliver Silver veya Flex Bluedur)

Bilgi simgesi (Player’in yaninda): Bu simge etkinlestirildiginde, player hakkinda, segilen player tiirtiniin hangi albiim
ve AlbimDefteri 6zelliklerini destekleyecegi gibi, ilave bilgileri gérmek i¢in simgeyi tiklatabilirsiniz.

Slayt Gosterisini Otomatik Baglat: Player acildiginda slayt gosterisini otomatik olarak baslatir.

Goriintiileri tiklatmaya izin ver: Goriintiileyicinin, goriintiiyii tiklatip yeni bir tarayic1 penceresinde agmasina izin
verir. Bu, slayt gosterisi goriintiileyicisinin goriintiileri kaydetmesine, yeni bir sekmede goriintiilemesine ya da
gorintiiniin tam boyutlu stirimiinii gériintillemesine izin verir.

ilk Albiim: Player bagladiginda AlbiimDefteri'ndeki hangi albiimiin yiiklenecegini seger.

Albiim Ozellikleri paneli

Asagidaki ozellikler yalnizca tekil secili albime uygulanir.
Bashk: Slayt Gosterisindeki Albiimiin bagligi. (Bu baslik bosluk icerebilir, 6rnegin “My Journey.”)

Klasér adi: Gegerli albiim igin {iretilen klasoriin ad. Slayt gosterisini bir web sunucusuna yiiklemeyi planlarsaniz,
sunlar Onerilir: 1) Ada bosluk veya 6zel karakterler dahil etmeyin ve 2) Bitytik harf kullanmayn.

Aciklama: Gegerli albiimiin agiklamast.

Kiigiik Resim: Gegerli albiim i¢in kii¢iik resim goriintiisii 6nizleme segenegi. Segildiginde, a¢ilir bir ment, slayt
gosterisinde kii¢iik resim 6nizlemesi i¢in kullanmak tizere bir goriintii segmenize izin verir.

Arka Plan: Gegerli albiim i¢in arka plan goriintii se¢imi. Slayt gosterisi i¢in 6zel bir arka plan gériintiisi isterseniz bu
secenegi belirleyin. A¢ilir meniiler, kullanmak i¢in goriintiiyli se¢menize ve goriintiiniin nasil 6lgeklenmesi
gerektigini segmenize izin verir.

Resim yazilari paneli

Slayt gosterinizdeki resim yazilarini 6zellestirmek i¢in bu segenekleri kullanin.

Tiim albiimlere uygula: Secilen resim yazisi segeneklerini AlbiimDefterindeki tiim albiimlere uygular. Bu, varsayilan
deger olarak segilidir.

Degisiklik yok: Mevcut resim yazilarina higbir degisiklik yapilmaz.

Tiim resim yazilarini temizle: Slayt gosterisi tiretildiginde gegerli albiimdeki tiim goriintiiler i¢in tim resim yazilarin
temizler.

Dosya adlari kullan: Dosyanin ger¢ek adini (uzantisiyla veya uzantisiz olarak) gegerli albiimdeki her goriintii igin
resim yazis1 olarak kullanir.

Metin ekle: Belirlenmis metni, gegerli albiimdeki her goriintii i¢in resim yazisi olarak kullanir.

Uygula Diigmesi: Belirlenmis resim yazis1 6zelliklerini uygulamak i¢in tiklatin. Bu diigme tiklatilana kadar hicbir
degisiklik yapilmayacaktur.

Filtreler paneli
Slayt gosterinizin goriintiilerini degistirmek i¢in dahil edilen filtrelerden birini uygulamak tizere bu segenekleri

kullanin. Filtreleri yalnizca yeni bir albiime uygulayabilirsiniz.

Tiim albiimlere uygula: Belirlenmis filtreyi veya filtreleri AlbimDefterindeki tiim albiimlere ya da sadece segili
albiime uygular.
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Filtre Se¢: Uygulamak icin bir filtre secer. Dahil edilen filtreler Otomatik Diizey, Bulaniklastir, Gri Tonlamaya
Déniistiir, Sepya Tonuna Donistiir, Ters Cevir ve Keskinlestirdir.

Sil diigmesi: Secilen filtreyi siler.
Filtreyi Yukari Tagi diigmesi: Secilen filtreyi listede yukar: tagir.

Filtreyi Asagi Tasi diigmesi: Segilen filtreyi listede agag tagir.

Slayt Gosterisi Ozellikleri paneli

Gegerli secilen slayt gosterisini 6zellestirmek icin bu segenekleri kullanin.

Tiim albiimlere uygula: Belirlenmis secenekleri AlbiimDefteri'ndeki tiim albiimlere ya da sadece gegerli segilen
albiime uygular.

Arahik: Her gortintii arasindaki saniye sayis1.
Gegis Kullan: Slayt gosterisindeki goriintiiler arasinda belirli bir gecis efekti kullanmak i¢in bu se¢enegi kullanin.
ilk gériintii: Player’in slayt gosterisinde goriintiiledigi ilk goriintiiniin, goriintii numarasini seger.

Gériintiileme sirasi: Goriintiilerin sirayla yoksa rasgele mi goriintiilenecegini seger.

Disa Aktarma Sec¢enekleri paneli

Bu secenekleri goriintiilerin disa aktarilmasini diizenlemek i¢in kullanin.

Goriintiileri disa aktar: Tam boyutlu ve kiigtik resim gériintiilerini belirlenmis ayarlarla disa aktarmak i¢in bu
secenegi belirleyin. Yalnizca XML dosyasin1 disa aktarmak icin bu segenegin se¢cimini kaldirin.

XML Olustur: Slayt gosterisi igin segilen goriintii ve dizinler igin slayt gosterisi .xml dosyasi olusturmak tizere bu
secenegi belirleyin. Yalnizca goriintiileri disa aktarmak i¢in bu se¢enegin se¢imini kaldirin.

Disa aktarma yolu: Slayt gosterisi ve iliskilendirilmis dosyalarin diga aktarilacagi veya olusturulacagi konum.

Genislik ve Yiikseklik: Disa aktarilan tam boyutlu goriintiilerin genislik ve yiiksekligi. Goriintiiler, orijinal boyut
oranlar1 korunarak, belirlenmis boyuta sigmalari i¢in 6l¢eklenir.

Kiiiik resimleri disa aktar: Kiiciik resimleri tam boyutlu goriintiilerle birlikte disa aktarmak igin bu segenegi
belirleyin.

Genislik ve Yiikseklik: Disa aktarilan kii¢iik resim goriintiilerinin genislik ve yiiksekligi.

Gériintii Kalitesi: Diga aktarilan tam boyutlu ve kiigiik resim goriintiilerinin ¢ikt: kalitesini belirler. 100 ayari,
miimkiin olan en iyi kaliteyi belirtir.

Gériintiileri sigdirmak icin biiyiit: Orijinal goriintii belirlenen genislik ve yiikseklikten kiiciikse, bu segenek disa
aktarma boyutuna eglemek i¢in gorintiiyi bityiitecektir.

Ozel bir Fireworks albiim player olusturma

Kendi player'inizi olusturmak isterseniz, Slayt Gosterisi Olustur komutu ile ¢aligmasi i¢in 6zel bir player
olusturabilirsiniz. Ayrica, varsayilan slayt gosterisi player’larinin kaynak dosyalar1 yazilimin i¢indedir, bu durumda
player’lar1 degistirebilir veya kaplayabilirsiniz. Ozel player'inizi Fireworks uygulamasina eklemek veya diger
kullanicilarla paylasmak i¢in asagidaki basamaklar: izleyin.
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Bir Fireworks albtim player’1 yayinlarken ve paketlerken, asagidakilere dikkat edin.

+ Hem SWF hem de HTML dosyasini (ya .htm ya da .html uzantisiyla) yayinlaymn. HTML dosyasi istege baglidur.
+ SWF dosyasinin uzantisini .swf den farkli olacak bigimde degistirin.

Not: Macintosh'ta, Finder icinde sadece SWF dosyasini yeniden adlandirmak ise yaramayabilir (“dosya uzantilarin
goster” secenegini ayarlamadiysaniz). Dosyayi, Ad & Uzanti altinda, dosyanin ozellikler iletisimini kullanarak yeniden
adlandirmak zorunda kalabilirsiniz.

« Ayni klasorde, asagidaki SWF dosyasi formatiyla ayni formata sahip bir XML dosyasini olusturun:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8”?>
<FWACPlayer>
<Player name="Player - Black (Flash)” preview="player_black.jpg” launch="index.html”>
<File src="player_black.fap” dst="player_black.swf”/>
<File src="player_black.html” dst="index.html” />
<Info src="player_black.info”/>
</Player>
<Player name="Player - White (Flash)” preview="player_white.jpg” launch="index.html”>
<File src="player_white.fap” dst="player_white.swf”/>
<File src="player_white.htm!” dst="index.html” />
<Info src="player_white.info”/>
</Player>
</FWACPlayer>

+ Ayni temel player’in birden ¢ok siiriimiine sahipseniz, bunlart XMLde listeleyebilirsiniz (yukarida gosterildigi
gibi).
+ Her Player diigiimii i¢in, Dosya diigiimii icinde kaynak ve hedef dosya adlarini listeleyin.

« Player igin ilave bilgi saglamaya karar verirseniz, Bilgi diigiimiinii, dosyanin adini i¢eren src niteligi ile birlikte
ekleyin. Bilgi dosyast HTML metnini igermelidir. Dosya HTML olmayan basit metin igerirse, satir beslemeleri,
satir baglar1 ve sekmeler metin gériintillenmeden 6nce kaldirilir.

+ MXI dosyasin, yeniden adlandirilan SWF ve HTML “Configurations/Commands/Create Slideshow/players”
klasoriine yerlestirilecek bigimde olusturun veya diizenleyin.

Not: Bir islemin sonunda Tarayicida Baglat segeneginin ¢alismast igin, hem SWF hem de HTML dosyasinin ayni ada
sahip oldugundan emin olun.

Olusturulan XML dosyasi asagidaki yapiya sahiptir:

<AlbuimDefteri... >

<Albim ... >
<Slayt ... />
<Slayt ... />
<Slayt ... />
</Albtiim>
<Albim ... >
<Slayt ... />
<Slayt ... />
<Slayt ... />
</Albim>

</AlbiimDefteri>
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Diigiim tanimlan

AlbiimDefteri diigiimii

ver: XML dosyasini olusturan Slayt Gosterisi Olustur komutunun siiriimii

title: slayt gosterisinin ana baghig

description: tiim slayt gosterisi i¢in agiklama

firstAlbum: goriintiilenecek ilk albiimiin sifir tabanl dizini

width: slayt gosterisinin genisligi

height: slayt gosterisinin yiiksekligi

showThumbnails: kiigiik resimlerin gosterilip gosterilmeyecegi ya da kiigiik resimlerin disa aktarilip aktarilmadigi
thumbWidth: kiicitk resmin genisligi

thumbHeight: kiiciik resmin yiiksekligi

autoStart: slayt gosterisini otomatik olarak baslatir

allowClick: kullanicilarin goriintiileri tiklatmasina izin verip vermeyecegi

clickAction: goriintii tiklatildiginda hangi eylemin alinacagi (bunu yeni pencere veya yeni sekmede agar ya da player
karar verir)

Albiim diigiimii

title: bu tekil albtimiin baglig:

description: albiim i¢in agiklama

path: bu albiim i¢in goriintiileri iceren klasoriin ady; kiigiik resimler, yol icindeki “thumbs” klasoriinde disa aktarilir
hasThumb: kii¢iik resmi var

thumbSrec: albiim kiigiik resim goriintiisii

hasBg: arka plan goriintiisii var

bgSrc: albiim arka plan goriintiisii

bgScale: albiim arka plani i¢in 6lgekleme yontemi

interval: bu albiim i¢in saniye olarak slayt gosterisi aralig1
useTransition: goriintiiler arasinda gegis yaparken gecis kullanir
transType: bu albiim i¢in slayt gosterisi gegisi

transTime: gecis zamani

firstImage: goriintiilenecek ilk goriintiiniin sifir tabanl dizini
dispSequence: gorintiilerin gosterilecegi sira (sirayla ya da rasgele)

Slayt diigiimii

src: bu slayt i¢in goriintii dosyast ad1

caption: bu slaytla iliskilendirilmis resim yazis1
width: slaydin genisligi

height: slaydin ytiksekligi

thumbWidth: slayt kiigiik resminin genisligi
thumbHeight: slayt kiigiik resminin yiiksekligi
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B6liim 15: En Iyilestirme ve Disa
Aktarma

Web grafik tasariminda nihai amag¢, miimkiin oldugunca hizli inen ¢ok iyi gériintslii goriintiiler olusturmaktir.
Bunu yapmak icin, kaliteyi miimkiin oldugunca korurken, gériintiiniiz i¢in bir dosya formatini en iyi sikistirmayla
se¢melisiniz. Bu dengeleme eylemi, yani dogru renk karigimu, sikistirma ve kaliteyi bulma isi, en iyilestirmedir.

Grafikleri Fireworks uygulamasindan disa aktarmak iki basamakli bir islemdir:

« Ilk olarak, en iyilestirme ayarlarini segerek ve kalite ve dosya boyutu arasinda kabul edilebilir bir denge belirlemek
i¢in 6nizlemeleri karsilagtirarak, bir belge veya tek bir dilimli grafigi disa aktarma i¢in hazirlarsiniz.

« Daha sonra, belge veya tekil dilimli grafigi, web veya baska bir yerdeki hedefleri i¢cin uygun disa aktarma ayarlarini
kullanarak disa aktarirsiniz (ya da bazi durumlarda, kaydedersiniz).

Web grafiklerini en iyilestirme ve disa aktarmada yeniyseniz, Disa Aktarma Sihirbazini kullanabilirsiniz. Sihirbaz,
disa aktarma isleminde size kilavuzluk eder ve ayarlar 6nerir. Sihirbaz ayrica, disa aktarma isleminin bir parcas:
olarak, i¢inde bir belgeyi en iyilestirebileceginiz Gériintii Onizleme'yi gériintiiler.

Grafikleri en iyilestirme ve diga aktarma gorevlerini rahatca yapiyorsaniz, Fireworks uygulamasindaki diger
kullanilabilir en iyilestirme ve disa aktarma araglarini kullanmak isteyeceksiniz. En iyilestirme icin, En Iyilestir
panelini ve Belge penceresindeki 6nizleme diigmelerini kullanirsiniz. Bunlar, en iyilegtirme islemi tizerinde gok daha
iyi kontrol sunar. Diga aktarma i¢in, Diga Aktarma iletigim kutusunu ya da Hizli Disa Aktarma diigmesini
kullanirsiniz. Bazi durumlarda, grafigi disa aktarmadan sadece kaydedebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Belgeleri diger formatlarda kaydetme”, sayfa 24.

Hizli Disa Aktarma digmesi, Diga Aktarma iletisim kutusunda uygun segenekleri sizin yerinize otomatik olarak
ayarlayarak, grafikleri diger uygulamalarda kullanmak tizere diga aktarma islemini kolaylastirir. Fireworks
uygulamasini diger uygulamalarla birlikte kullanryorsaniz, Hizli Disa Aktarma diigmesi tasarim is akiginizi
basitlegtirebilir.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:

+ “Eniyilestirme hakkinda’, sayfa 268

+ “Disa Aktarma Sihirbazini kullanma’, sayfa 269

+ “Calisma alaninda en iyilestirme’, sayfa 273

« “Fireworks uygulamasindan disa aktarma’, sayfa 288

« “Fireworks belgesini e-posta eki olarak gonderme”, sayfa 301

+ “Dosya Yonetimi diigmesini kullanma’, sayfa 302

En iyilestirme hakkinda

Fireworks uygulamasinda grafiklerin en iyilestirilmesi asagidaki islemleri icerir:

« En iyi dosya formatini secme. Her dosya formatinin farkli bir renk bilgisi sikistirma y6ntemi vard. Belirli grafik
tiirleri i¢in uygun format: segmek, dosya boyutunu ¢ok biiyiik oranda diistirebilir.
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+ Formata 6zel secenekleri ayarlama. Her grafik dosya formatinin 6zgiin bir secenekler kiimesi vardir. Dosya
boyutunu kiigiiltmek igin renk derinligi gibi segenekleri kullanabilirsiniz. GIF ve JPEG gibi bazi grafik
formatlarinda goriintii stkigtirmasini kontrol etmek i¢in de se¢enekler bulunur.

« Grafikte renkleri ayarlama (yalnizca 8 bit dosya formatlari i¢in). Goriintiiyii, renk paleti olarak adlandirilan belirli
bir renkler kiimesine sinirlayarak, renkleri sinirlandirabilirsiniz. Bu durumda kullanilmayan renkleri renk
paletinden kesersiniz. Palette daha az renk olmasi, gériintiide daha az renk anlamina gelir; bu durum paletlenmis
goriintii dosyasi tiirleri i¢in daha kiigitk dosya boyutlari ile sonuglanir.

Kalite ve boyut arasinda en iyi dengeyi bulmak i¢in tiim en iyilestirme kontrollerini denemelisiniz.

Disa Aktarma Sihirbazini kullanma

Web grafiklerini en iyilestirme ve disa aktarmada yeniyseniz, Digsa Aktarma Sihirbazini kullanabilirsiniz. Disa
Aktarma Sihirbazini kullanarak, en iyilestirme ve diga aktarmanin ayrintilarini anlamadan grafikleri kolayca disa
aktarabilirsiniz.

Disa Aktarma Sihirbazi, en iyilestirme ve disa aktarma isleminde adim adim ilerlemenizi saglar. Dosya hedefi ve
amaglanan kullanim hakkindaki sorulara cevap verdiginizde, Disa Aktarma Sihirbazi dosya tiirii ve en iyilestirme
ayarlarini onerir.

Bir hedef dosya boyutuna en iyilestirmeyi tercih ederseniz, Disa Aktarma Sihirbazi, ayarladiginiz boyut
sinirlamasina sigmasi i¢in disa aktarilan dosyayi en iyilestirir.

En iyilestirme ve diga aktarmaya aligmaya basladiginizda, grafikleri en iyilestirmek icin En lyilestir paneli ve Belge
penceresindeki 6nizleme diigmelerini kullanmak isteyeceksiniz. Bunlar Disa Aktarma Sihirbazindan daha
kullanighidir ve en iyilestirme islemine agina olan kullanicilara daha fazla en iyilestirme kontrolii sunar. Grafikleri bu
bicimde en iyilestirdikten sonra, grafikleri disa aktarmak (ya da bazi durumlarda kaydetmek) icin bir adim daha
atmalisiniz. Disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Caligma alaninda en iyilestirme”, sayfa 273 veya
“Fireworks uygulamasindan disa aktarma’, sayfa 288. Kaydetme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Belgeleri diger
formatlarda kaydetme”, sayfa 24.

Disa Aktarma Sihirbazi'ni kullanarak belgeyi disa aktarmak igin:
1 Dosya > Disa Aktarma Sihirbazr'ni segin.

2 Her panelde gorintiilenen tiim sorulari cevaplayin ve Devam’ tiklatin.

Fireworks, dosya formatlar1 hakkinda 6neriler yapar.

Q Maksimum dosya boyutuna en iyilestirmek i¢in ilk panelde Hedef Disa Aktarma Dosya Boyutunu segin.

3 Sihirbazin Analiz Sonuglar1 penceresinde Cik tiklatin.

Goriintli Onizleme, 6nerilen diga aktarma segenekleri ile agilir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Gériintii Onizleme'yi
kullanma’, sayfa 269.

Goriintii Onizleme'yi kullanma

Diga Aktarma Sihirbazi kanaliyla erisildiginde, Gériintii Onizleme gegerli belge icin dnerilen en iyilestirme ve diga
aktarma seceneklerini goriintiiler. Dosya meniisiinden dogrudan segildiginde, Gériintii Onizleme gegerli belge disa
aktarma ayarlariny, en iyilestir panelinde tanimlandig: gibi goriintiiler.
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Goériintii Onizlemenin dnizleme alani, belge veya grafigi tam olarak diga aktarilacag: gibi goriintiiler ve gegerli disa
aktarma ayarlari ile dosya boyutunu ve yiikleme siiresini hesaplar.
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A. Segilen diga aktarma icin kaydedilen segenekler kiimesi B. Dosya boyutu ve yiikleme stiresi tahminleri C. Segilen disa aktarma ayarlar:
onizlemesi D. Disa aktarma ayarlarim etkin goriiniimde kaydetme

Kabul edilebilir bir kalite diizeyini karsilayan en kiigiik dosya boyutunu bulmak igin ¢esitli ayarlar: karsilagtirmak
iizere béliinmiis goriiniimleri kullanabilirsiniz. Ayrica, Boyuta En lyilestir sihirbazini kullanarak da dosya boyutunu
sinirlandirabilirsiniz.

Animasyonlu GIF leri ya da JavaScript rollover’larini diga aktardiginizda, tahmin edilen dosya boyutu, tiim
karelerdeki toplam boyutu ifade eder.

Not: Gériintii Onizleme'nin yeniden ¢izim hizini artirmak igin, Onizleme'nin segimini kaldirin. Ayarlar: degistirirken
onizleme alaninin yeniden ¢izimini durdurmak icin Escape tusuna basin.

Goriintii Onizleme'yi kullanarak disa aktarmak igin:
1 Goriintii Onizlemeyi agmak igin Dosya > Gériintii Onizleme'yi segin.

+ En iyilestirme ayarlarini diizenlemek icin Segenekler sekmesini tiklatin. Bu sekmedeki kullanilabilir segenekler
hakkinda bilgi i¢in agagidaki islemlere bakin.

« Dasa aktarilan goriintiiniin boyut ve alanini diizenlemek i¢in Dosya sekmesini tiklatin ve istediginiz ayarlar
degistirin. Bu sekmedeki kullanilabilir secenekler hakkinda bilgi icin asagidaki islemlere bakin.

« Goriinti igin animasyon ayarlarini diizenlemek tizere Animasyon sekmesini tiklatin ve istediginiz degisiklikleri
yapin. Bu sekmedeki kullanilabilir segenekler hakkinda bilgi i¢in asagidaki iglemlere bakin.

2 @ Onizlemeyi yakinlagtirmak veya uzaklastirmak icin iletisim kutusunun altindaki Yakinlastir digmesini
kullanin. Yakinlastirma biiytitmesi aracini etkinlestirmek icin bu diigmeyi tiklatin ve ardindan 6nizlemeyi biiytitmek
i¢in 6nizleme igini tiklatin. Uzaklagtirmak icin Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup
onizlemedeki diigmeyi tiklatin.

3 Onizleme alanini kaydirmak igin agagidakilerden birini yapin:
. E Tletisim kutusunun altindaki Isaretci diigmesini tiklatin ve 6nizlemeye siiriikleyin.

+ Yakinlagtirma isaretgisi etkinken Ara Cubugunu basili tutarak 6nizlemeye siiriikleyin.
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4 Ayarlar karsilastirmak tizere 6nizleme alanini iki veya dort 6nizlemeye bolmek i¢in bir goriiniimii bélme
diigmesini tiklatin.

Hipi=IglE:

Her 6nizleme penceresi, grafigin 6nizlemesini farkli diga aktarma ayarlari ile goriintiileyebilir.

Not: Birden ¢ok pencere agikken yakinlastirma veya kaydirma yaparsaniz, tiim goriintimler es zamanl
olarak yakinlasir ve kayar.

5 Ayarlar1 degistirmeyi bitirdiginizde Disa Aktar tiklatin.

6 Disa Aktarma iletisim kutusunda, dosya i¢in bir ad yazin, bir hedef se¢in, istiyorsaniz diger secenekleri ayarlayin
ve Kaydeti tiklatin.

Disa Aktarma iletisim kutusundaki segenekler hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Fireworks uygulamasindan diga
aktarma’, sayfa 288.

Goriintii Onizleme'yi kullanarak en iyilestirme ayarlarini belirlemek icin:
1 Segenekler sekmesini tiklatin. Buradaki kullanilabilir segeneklerin ¢ogu En lyilestir panelindekilere benzer. Bu
secenekler hakkinda daha fazlasi i¢in, bkz. “En iyilestirme ayarlarini kullanma’, sayfa 273.

2 ﬂ Bir hedef dosya boyutuna dayanan bir grafigi en iyilestirmek igin Boyuta En lyilestir Sihirbazi diigmesini
tiklatin.

Kilobayt cinsinden bir dosya boyutu girin ve Tamam’ tiklatin.

Boyuta En lyilestir Sihirbazi, su yontemleri kullanarak istenen dosya boyutunu kargilamaya calistr:
+ JPEG Kkalitesini ayarlama

« JPEG diizgilinlestirmesini degistirme

« 8 bit goriintiilerde renk sayis1 degistirme

« 8 bit goriintiilerde renk taklidi ayarlarini degistirme

+ Eniyilestirme ayarlarini etkinlestirme veya devre dis1 birakma

Goriintii Onizleme'yi kullanarak disa aktarilan gériintii boyutlarini ayarlamak igin:
1 Dosya sekmesini tiklatin.

2 Bir olgek yiizdesi belirleyin ya da istenen genislik ve yiiksekligi piksel olarak girin. Genislik ve yiiksekligi orantili
olarak ol¢eklemek i¢in Sinirla’y: segin.

Goriintii Onizleme

| Secenckler |
Gligek
ol IIDD b
i | B30 | piksel
— ; :l 5
S: | 468 | piksel
[¥] Sirurla
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Goriintii Onizleme'yi kullanarak disa aktarma icin goriintiiniin sadece bir béliimiinii tanimlamak igin:
1 Dosya sekmesini tiklatin.

2 Alani Diga Aktar secenegini belirleyin ve diga aktarma alanini belirlemek i¢in agagidakilerden birini yapin:

+ Onizleme etrafinda goriintiilenen noktali kenarligy, istenen disa aktarma alanini gevreleyene kadar siiriikleyin.
(Gizli alanlar1 goriintime tasimak i¢in 6nizleme icine siiriikleyin.)

+ Diga aktarma alaninin kenarliklari i¢in piksel koordinatlarini girin.

Goriintii Onizleme

Secenekler

% 100 v

b ;IE‘SD ._ piksel i
I -

5[ 4e8
[¥]5inrla

piksel

Goriintii Onizleme'yi kullanarak animasyon ayarlarini belirlemek igin:
1 Animasyon sekmesini tiklatin.

2 Animasyon karelerinin 6nizlemesini goriintiilemek i¢in agagidaki teknikleri kullanin:

« Tek bir kareyi goriintillemek i¢in, iletisim kutusunun sol tarafindaki listede istediginiz kareyi se¢in ya da iletisim
kutusunun sag alt alanindaki kare kontrollerini kullanin.

+ Animasyonu oynatmak i¢in iletisim kutusunun sag alt alanindaki Oynat/Durdur kontroliinii kullanin.
3 Animasyona diizenlemeler yapin:

+ Kare atma yontemini belirlemek icin listede istediginiz kareyi se¢in ve a¢ilir meniiden bir segenek belirleyin (¢op
tenekesi simgesi tarafindan belirtilen).

« Kare gecikmesini ayarlamak i¢in listede istediginiz kareyi segin ve Kare Gecikmesi alanina saniyenin ytizde biri
cinsinden gecikme siiresini girin.

Gariintii Onizleme

| Segeneker | Dosya Animasyon

@
[ 7]
i‘ .|.<are 1 A 7 /100sn,
| |Kare 2 A 7
| @ [kare 3 A 7
| |Kare 4 a 7
] A 7

+ Animasyonun tekrar tekrar oynamasini ayarlamak i¢in Dongii diifgmesini tiklatin ve agilir meniiden istediginiz
tekrar sayisini segin.

+ Her kareyi dikdortgen bir alan olarak kirpmak icin Otomatik Kirp secenegini belirleyin, béylece cikt, yalnizca
kareler arasinda farklilagsan goriintii alani olur. Bu segenegi belirlemek dosya boyutunu kiictiltiir.

* Yalnizca kareler arasinda degisen pikselleri ¢ikt1 yapmak i¢cin Otomatik Fark se¢enegini belirleyin. Bu segenegi
belirlemek dosya boyutunu kiictiltiir.
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Calisma alaninda en iyilestirme

Webde kullanmak tizere grafikleri disa aktarmak iki basamakli bir iglemdir: en iyilestirme ve ardindan diga aktarma
(ya da bazi durumlarda sadece kaydetme). Grafikleri en iyilestirme, grafiklerin dogru renk karisimyi, sikigtirma ve
kaliteye sahip olmasini saglar. Bir grafigin en iyilestirme ayarlarinin bitirdikten sonra, grafik diga aktarma i¢in
hazirdir.

Grafikleri en iyilestirme ve disa aktarmada rahatsaniz, Diga Aktarma Sihirbazi ve Gériintii Onizleme’yi kullanmak
zorunda degilsiniz. Fireworks ¢alisma alaninda, dosyalarin nasil disa aktarilacag: tizerinde ¢ok daha iyi kontrol
saglayan en iyilestirme ve disa aktarma 6zellikleri bulunur.

« En lyilestir paneli, en iyilestirme igin tus kontrolleri ierir. Ayrica 8 bit dosya formatlar1 igin, gegerli diga aktarma
renk paletindeki renkleri goriintiileyen bir renk tablosu yer alir.

Not: Bir dilim segildiginde, En lyilestir paneli segilen dilim icin en iyilestirme ayarlarim goriintiiler. Benzer sekilde, tiim
belge segildiginde, En Iyilestir paneli tiim belge icin en iyilestirme ayarlarim goriintiiler. Diger bir deyisle, En lyilestir
panelinde neyin goriintiilenecegini etkin segim belirler.

+ Bir dilim segildiginde, Ozellik denetcisinde, hazir ayar veya kaydedilmis en iyilestirme ayarlarini segebileceginiz
bir Dilim Disa Aktarma Ayarlar agilir meniisii yer alur.

+ Belge penceresindeki 6nizleme diigmeleri, disa aktarilan grafigin gecerli en iyilestirme ayarlari ile nasil
gorintiilenecegini gosterir.

Tiim belgeyi ayni bigimde en iyilestirebilir ya da tek tek dilimler veya bir JPEG goriintiisiiniin secili alanlarini se¢ip

her biri i¢in farkl: en iyilestirme ayarlari atayabilirsiniz.

En iyilestirme ayarlarini kullanma

Bir dosya formatin1 hizlica ayarlamak veya birkag formata zgii ayar uygulamak i¢in Ozellik denetgisi veya En
Tyilestir panelindeki ortak en iyilestirme ayarlarindan secim yapabilirsiniz. Ozellik denetgisindeki Varsayilan diga
aktarma segenekleri agilir meniisiinden bir segenek belirlediginizde, En Iyilestir panelindeki seceneklerin geri kalant
sizin igin otomatik olarak ayarlanir. Isterseniz her secenegi tek tek ayarlamaya devam edebilirsiniz.

Hazir ayar segeneklerin sundugundan daha &zel en iyilestirme kontroliine ihtiyaciniz varsa, En lyilestir panelinde
&zel en iyilestirme ayarlar olusturabilirsiniz. Ayrica, En lyilestir panelindeki renk tablosunu kullanarak bir grafigin
renk paletini degistirebilirsiniz.

Hi

i w En Ivilestir ve Hizala

En Dyilestir
GIF wWeblyumlu 125 v

GIF v Orkid:

Web Baddask % | Renkler:| 128
Eavip: |0 +  Renk Taklidis| 0% %

Savdamhk Yok v

Sirala: | Yok w | | Yeniden Olustur
= 2 = H
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Bir hazir ayar en iyilestirme se¢gmek igin:
% Ozellik denetgisi veya En lyilestir panelindeki Ayarlar agilir meniisiinden bir hazir ayar segin:

GIF Web 216. tiim renkleri web uyumlu renklere zorlar Renk paleti 216 renge kadar renk igerebilir (bkz. “GIE, PNG,
TIFE, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme”, sayfa 277).

GIF WebUyumlu 256. web uyumlu olmayan renkleri, en yakin web uyumlu renge doniistiiriir. Renk paleti
maksimum 256 renge kadar renk icerir.

GIF WebUyumlu 128. web uyumlu olmayan renkleri, en yakin web uyumlu renge dontistiiriir. Renk paleti 128 renge
kadar renk igerir.

GIF Bagdasik 256. yalnizca grafikte kullanilan gergek renkleri i¢eren bir renk paletidir. Renk paleti maksimum 256
renge kadar renk igerir.

JPEG - Daha lyi Kalite. kaliteyi 80% ve diizgiinlestirmeyi 0’a ayarlayarak yiiksek-kaliteli fakat daha biiyiik bir grafik
ortaya cikarir.

JPEG - Daha Kiiciik Dosya. kaliteyi 60°a ve diizgiinlestirmeyi 2’ye ayarlayarak, Daha Iyi Kalite JPEG grafiginin yar1
boyutunda fakat daha diisiik kaliteli bir grafik ortaya ¢ikarir.

Animasyonlu GIF WebUyumlu 128. dosya formatini Animasyonlu GIF formatina ayarlar ve web uyumlu olmayan
renkleri en yakin web uyumlu renge dontistiiriir. Renk paleti 128 renge kadar renk icerir.

Dosya tiirleri hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dosya tiirii segme”, sayfa 276.

Ozel en iyilestirme ayarlarini belirlemek icin:

1 En lyilestir panelinde, Disa Aktarma Dosya Formati agilir meniisiinden bir segenek belirleyin.

2 Renk derinligi, renk taklidi ve kalite gibi formata 6zgii secenekleri ayarlayin.

3 En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden diger en iyilestirme ayarlarini gerektigi gibi sein.

Belirli en iyilestirme kontrolleri hakkinda daha fazla bilgi i¢in, “Caliyma alaninda en iyilestirme”, sayfa 273 icinde

uygun boliimlere bakin.

4 Ozel en iyilegtirme ayarlarini adlandirabilir ve kaydedebilirsiniz. Dilimler, diigmeler veya tuval segili oldugunda,
kaydedilen ayarlarin adlari, En Iyilestir paneli ve Ozellik denetgisinde yer alan Ayarlar agilir meniisiindeki hazir ayar
en iyilestirme ayarlarinda goriintiilenir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “En iyilestirme ayarlarini kaydetme ve yeniden
kullanma’, sayfa 287.

Renk paletini degistirmek igin:
+ En lyilestir paneli heniiz agik degilse, bir belgenin renk paletini gériintiilemek ve diizenlemek igin Pencere > En
Tyilestir’i segin.

Daha fazla bilgi igin, bkz. “GIF, PNG, TIFE, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme”, sayfa 277.

Tek tek dilimleri en iyilestirmek igin:
1 Se¢mek i¢in bir dilim tiklatin. Birden fazla dilim segmek i¢in Shift tusunu basili tutup tiklatin.

2 En lyilestir panelini kullanarak segilen dilimleri en iyilestirin.

En iyilestirme ayarlarini 6nizleme ve karsilagtirma
Belge onizleme diigmeleri, en iyilestirme ayarlarina dayanarak, grafigi bir web tarayicida goriintiilenecegi gibi
gosterir. Animasyonun yani sira rollover ve gezinme davraniglarinin da 6nizlemelerini gériintiileyebilirsiniz.
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W Untitled-1.png : Sayfa 1 @ 99% (Bitmap) [= |[B][X]
# Orijinal | B Onizleme  [T]2 Yukan FH 4 Yukan E%Q

Orijinal diigmesi ve belge onizleme diigmeleri

Belge 6nizleme diigmeleri bir belgenin toplam boyutunu, tahmini yiikleme siiresini ve dosya formatini goriintiiler.
Tahmini yiikleme siiresi, tiim belge dilimleri ve karelerinin 56K bir modem tizerinde yiiklenecegi ortalama siire
miktaridir. 2 Yukari ve 4 Yukar: goriiniimleri, secilen dosya tiiriine bagl olarak degisen ilave bilgileri goriintiiler.

Orijinal gériiniimdeymis gibi bir énizlemeyi gériintiilerken, bir belgeyi en iyilestirmek igin En Iyilestir panelini
kullanabilirsiniz. Tiim belgeyi bir seferde ya da yalnizca segilen dilimleri en iyilestirebilirsiniz. Dilim kaplama, gegerli
olarak en iyilestirilen dilimleri belgenin geri kalanindan ayirt etmenize yardimci olur. Dilim kaplama, gegerli olarak

en iyilestirilmeyen alanlari soluk, saydam beyaz bir tonla goriintiiler. Dilim kaplamay1 agabilir veya kapatabilirsiniz.

w6 Untitled-1.png : Sayfa 1 @ 100% {Dilim)* =] |
# orifinal | EXOnizleme |[T]2 Yukan F5 4 Yukan g[S

|Grijinal: Untitled-1.; ~ |PRE (Dilim, F1) =
61.64K
9sn, Sekbfsn izinda

61.64K 9sn, S6kbjsn [Sayfal - = 1 | 195301 | 100% -

Segilen bir dilimi en iyilestirdiginizde, en iyilestirilmeyen dilimler soluklastirilir.

Gegerli en iyilestirme ayarlarina dayanan bir grafigin onizlemesini goriintillemek igin:
% Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme diigmesini tiklatin.

Not: Onizlerken dilimleri ve dilim kilavuzlarim gizlemek icin Araglar panelinde Dilimleri Gizleyi tiklatin.

Farkh en iyilestirme ayarlari ile goriiniimleri karsilagtirmak icin:
1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki 2 Yukar1 veya 4 Yukar: diigmesini tiklatin.

2 Se¢mek i¢in boliinmiis 6nizleme gortiintimlerinden birini tiklatin.
3 En lyilestir panelinde ayarlar girin.
4 Diger 6nizlemeleri se¢in ve her 6nizleme i¢in bunlar: kargilagtirmak tizere farkli en iyilestirme ayarlari belirleyin.

2 Yukar1 veya 4 Yukar1 goriiniimiinii segtiginizde, birinci bolinmiis goriiniim orijinal Fireworks PNG belgesini
goriintiiler; boylece bunu en iyilestirilmis stiriimlerle karsilagtirabilirsiniz. Bu gériintimii, bagka bir en iyilestirilmis
stirimle degistirebilirsiniz.
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Herhangi bir en iyilestirilmis g6riiniimii 2 Yukari veya 4 Yukari goriiniimiinden Orijinal gériiniime degistirmek
icin:
1 En iyilestirilmis bir goriiniim segin.

2 Onizleme penceresinin altindaki Onizleme agilir meniisiinden Orijinal (Onizleme Yok)’u segin.

Orijinal goriiniimii 2 Yukari veya 4 Yukari goriiniimiinden en iyilestirilmis bir gériiniime degistirmek icin:

1 Orijinali igeren gortiniimii segin.

2 Onizleme agilir meniisiinden Gériintii Onizleme'yi segin.

Dilim kaplamayi gizlemek veya gostermek igin:
% Gortiniim > Dilim Kaplamay1 segin.

Not: Bu komut, Onizleme, 2 Yukar: 6nizleme veya 4 Yukar: 6nizlemedeyken faydalidur.

Dosya tiirii segme

Dosya formatini, tasarim ve grafigin kullanim amacina gore se¢melisiniz. Bir grafigin goriintimii formattan formata
farklilik gosterebilir, 6zellikle farkl: sikistirma tiirleri kullanildiginda. Ayrica, yalnizca belirli grafik dosyast tiirleri
¢ogu web tarayici tarafindan kabul edilir. Bununla beraber diger dosya tiirleri baski yayincilig1 veya multimedya
uygulamalarinda kullanmak i¢in idealdir.

Asagidaki dosya tiirleri kullanilabilir:

GIF. (Grafik Degisim Format1), yaygin bir web grafik formatidir. GIF ler en fazla 256 renk igerir. GIF ler ayrica,
saydam bir alan ve animasyon i¢in birden ¢ok kare igerir. Diiz renk alanlari olan goriintiilerin en iyi sikistirmas: GIF
olarak diga aktarildiklarinda gergeklesir. GIF genellikle ¢izgi filmler, amblemler, saydam alanl grafikler ve
animasyonlar i¢in idealdir.

JPEG. 0zel olarak fotografik veya yiiksek renkli goriintiiler igin Joint Photographic Experts Group tarafindan
gelistirildi. JPEG milyonlarca rengi destekler (24 bit). JPEG formati taranmuis fotograflar, metin kullanilan
gorintiiler, degrade renk gecisli goriintiiler ve 256 dan fazla renk gerektiren tiim goriintiiler i¢in en iyi sonuglar1 verir.

PNG. (Tasmabilir Ag Grafigi), cok yonlii bir web grafik formatidir. Fakat, tiim web tarayicilar PNG grafiklerini
goruntiileyemez. PNG 32 bite kadar rengi destekleyebilir, saydamlik veya alfa kanali icerebilir ve agamali olabilir.
PNG, Fireworks i¢in asil dosya formatidir. Fakat, Fireworks PNG dosyalari, disa aktarilan bir PNG dosyasinda veya
diger uygulamalarda olusturulmus dosyalarda saklanmayan, uygulamaya 6zel ilave bilgiler igerir.

WBMP. (Kablosuz Bitmap), cep telefonlar1 veya PDAlar gibi mobil hesaplama cihazlar1 i¢in olusturulmus bir grafik
formatidir. Bu format Kablosuz Uygulama Protokolii (WAP) sayfalarinda kullanilir. WBMP 1 bit’lik bir formattir, bu
yiizden yalnizca iki renk goriiniirdiir: siyah ve beyaz.

TIFF. (Etiketli Resim Dosyasi Formati), bitmap goriintiilerini saklamak i¢in kullanilan bir grafik formatidir. TIIF ler
en ¢ok baski yayinciliginda kullanilir. Birgok multimedya uygulamasi da ige aktarilan TIFF grafiklerini kabul eder.

BMP. (Microsoft Windows grafik dosyasi formati), bitmap goriintiilerini gériintillemek i¢in kullanilan yaygin bir
dosya formatidir. BMP’ler en gok Windows isletim sisteminde kullanilir. Birgok uygulama BMP goriintiilerini ice
aktarabilir.

PICT. Apple Computer tarafindan gelistirilen, Macintosh isletim sistemlerinde yaygin olarak kullanilan bir grafik
dosyasi formatidir. Cogu Mac uygulamasi PICT goriintiilerini ige aktarabilir.
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GIF, PNG, TIFF, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme

Fireworks uygulamasindaki her grafik dosyas: formatinda bir en iyilestirme secenekleri kiimesi bulunur. Genellikle,
GIE PNG 8, TIFF 8, BMP 8 ve PICT 8 gibi yalnizca 8 bit dosya tiirleri, en iyilestirme kontroliiniin 6nemli bir
miktarini sunar.

Not: JPEG dosyalari bir istisnadir. JPEG en iyilestirme kontrolleri hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “TPEGleri en
iyilestirme”, sayfa 284.

Fireworks en iyilestirme kontrolleri, tiim 8-bit grafik dosyasi formatlar1 i¢in benzerdir. GIF ve PNG gibi web dosyasi
formatlari i¢in, grafikte istediginiz sikistirma miktarini da belirleyebilirsiniz.

Renk paletlerini ayarlayarak 8 bit dosya tiirlerini en iyilestirebilirsiniz. Palette daha az renk, goriintiide de daha az
renk anlamina gelir ve daha kiigiik dosya boyutu saglar. Renkleri diigiirmekle ilgili sorun, bunun ayni zamanda
gorinti kalitesini de diigtirmesidir.

Degisik en iyilestirme ayarlarini denerken, bir grafigin goériiniimiinii ve tahmini dosya boyutunu sinamak ve
karsilastirmak icin 2 Yukar1 ve 4 Yukar: diigmelerini kullanabilirsiniz. Belge 6nizleme diigmelerini kullanma
hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “En iyilestirme ayarlarini 6nizleme ve karsilastirma’, sayfa 274.

Not: Yukarida belirtilen tiim dosya tiirleri (yalmzca Fireworks uygulamasimin Macintosh siiriimiinde desteklenen PICT
harig), Fireworks CS3 uygulamasinda “Farkli Kaydet” iletisim kutusu icinden orijinal formatlarinda kaydedilebilir. Bu
davranis, Fireworks uygulamasinin onceki siiriimlerindekilerden farkhdir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Belgeleri diger
formatlarda kaydetme”, sayfa 24.

Renk paleti segme

GIF’ler ve diger 8 bit goriintii formatlari renk paleti igerir. Renk paleti, dosya tarafindan kullanilabilen 256 renge
kadar renk igeren bir listedir. Yalnizca renk paletinde tanimlanan renkler grafikte goriintiilenir, fakat bazi renk
paletleri grafikte bulunmayan renkler icerir.

Asagidaki paletler Fireworks uygulamasinda kullanilabilir:

Bagdasik. Belgedeki gergek renklerden elde edilmis 6zel bir palettir. Bagdasik paletler genellikle en yiiksek goriintii
kalitesini tiretir.

Web Bagdasik. icinde web uyumlu renklere yakin renklerin en yakin web uyumlu renge doniistiiriildigii, bagdagik
bir palettir. Web uyumlu renkler, Web 216 paletinden gelen renklerdir.

Web 216. Hem Windows hem de Macintosh bilgisayarlarinda ortan olan 216 renkli bir palettir. Bu palet genellikle
web uyumlu veya tarayici uyumlu olarak adlandirilir, ¢iinkii 8 bit monitorlerde goriintiilendiginde, her iki
platformdaki ¢esitli web tarayicilarinda oldukea tutarli sonuglar tiretir.

Tam. Goriintiide kullanilan tam renkleri igerir. Yalnizca 256 ya da daha az renk igeren goriintiiler Tam paleti
kullanabilir. Goriintii 256dan fazla renk iceriyorsa, palet Bagdasik palete gecer.

Windows ve Macintosh. Her biri sirasiyla Windows ve Macintosh platform standartlar1 tarafindan tanimlanan 256
rengi igerir.

Gri Tonlama. 256 veya daha az gri tonlu palettir. Bu paleti segmek goriintiiyii gri tonlamaya donistiiriir.
Siyah ve Beyaz. Yalnizca siyah ve beyazdan olusan iki renkli bir palettir.

Birérnek. RGB piksel degerlerine dayanan matematiksel bir palettir.

Ozel. Harici bir palet (ACT dosyas1) veya bir GIF dosyasindan déniistiiriilen veya yiiklenen bir palettir.

En iyilestirme sirasinda renk paletini ayarlamak gériintiideki renkleri etkiler. En lyilestir panelindeki renk tablosunu
kullanarak renk paletlerini en iyilestirebilir ve 6zellestirebilirsiniz.
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Renk paleti se¢cmek icin:
# En lyilestir panelindeki Dizine Alinmis Palet agilir meniisiinden bir secenek belirleyin.

Bir 6zel paleti ice aktarmak icin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

« En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Palet Yiikleyi segin.

« En lyilestir paneli Dizine Alinmis Palet acilir meniisiinden Ozel’i segin.

2 Bir ACT veya GIF palet dosyasina gelin ve A¢1 tiklatin.

ACT veya GIF dosyasindan renkler, En Tyilestir panelindeki renk tablosuna eklenir.

Not: Windows kullanicilari, dosyalar: Ag iletisim kutusunda bir .gif uzantisiyla gormek igin Tiir agilir meniistiniin
Dosyalarimdan GIF Dosyalari’ni segmeli.

Renk derinligini ayarlama

Renk derinligi, grafikteki renklerin sayisidir. Dosyalarinizin kullandig renkleri azaltarak dosyalarinizi
kiigtiltebilirsiniz. Renk derinligini diisiirmek, en az kullanilanlardan baslayarak goriintiideki bazi renkleri ¢ikarir.
Cikarilan renkleri iceren pikseller, palette kalan renklerden en yakin renge doniistiiriiliir. Bu, gériintiiniin kalitesini
distirebilir.

Not: Renk derinligi secenegi, yalnizca GIF ler ve diger 8 bit grafik dosyasi formatlari igin kullanilabilir.

Renk derinligi segmek icin:
% En lyilestir panelindeki Renkler acilir meniisiinden bir segenek belirleyin ya da metin kutusuna bir deger girin. 2
ile 256 renk arasinda bir se¢im yapabilirsiniz.

Not: Goriintiideki gercek renkler, segtiginiz renklerin maksimum sayisindan daha az olabilir. Renk tablosunun altindaki
say1, goriintiide goriiniir olan renklerin gercek sayisini belirtir. Bir say1 goriinmiiyorsa, renk paletini yeniden
olusturmaniz gerektigini belirten bir Yeniden Olustur diigmesi goreceksiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Paletteki
renkleri goriintiileme”, sayfa 279.

256 rengin otesinde bir renk derinligi secmek icin:
% En lyilegtir panelindeki Diga Aktar Dosya Formati agilir meniisiinden 24 veya 32 bit bir dosya formati segin.

Not: Daha yiiksek renk derinlikleri daha biiyiik dosyalar olusturur ve genel olarak web grafikleri igin ideal degildir.
Fotografik goriintiileri, siirekli tonlarla veya renklerin karmagik degrade karisimlariyla disa aktarir veya kaydederken,
yalnizca 24 veya 32 bit renk derinlikleri kullanin. Webdeki yiiksek renk derinlikli grafikler icin JPEG dosyalar: kullanin.
Dabha fazla bilgi igin, bkz. “IPEG’leri en iyilestirme”, sayfa 284.

Kullanilmayan renkleri kaldirma
Disa aktarma veya kaydetmeden once kullanilmayan renkleri bir goriintiiden kaldirmak, goriintiintin dosya
boyutunu kiigtiltir.

Not: Bu secenek, yalmzca GIF ler ve diger 8 bit grafik dosyas: formatlar: icin kullanilabilir.

Kullanilmayan renkleri kaldirmak icin:
% En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Kullanilmayan Renkleri Kaldir segin.

Disa aktarilan veya kaydedilen goriintiide bulunmayan renkler dahil paletteki tiim renkleri dahil etmek icin:

+ Kullanilmayan Renkleri Kaldir'in secenegini kaldirin.
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Kayip renkleri yaklasik olarak yeniden olusturmak icin renk taklidi

Renk taklidi, gegerli palette olmayan renkleri, benzer sekilde renklendirilmis pikselleri degistirerek yaklastirir. Bir
mesafeden, eksik rengin gériiniimiinii olusturmak icin renkler karigir. Renk taklidi 6zellikle karmagik karigimlar
veya degradeler bulunan goriintiileri disa aktarirken ya da fotografik goriintiileri GIF gibi 8 bit bir grafik dosyasi
formatina diga aktarirken faydalidir.

Renk taklidi dosya boyutunu ¢ok biiyiik oranda artirabilir.

Not: Renk taklidi segenegi, yalmzca GIF ler, diger 8 bit grafik dosyas: formatlari ve WBMP’ler igin kullanilabilir.

Grafikte renk taklidi kullanmak icin:
+ En lyilestir panelinin Renk Taklidi metin kutusuna bir yiizde degeri girin.

Paletteki renkleri goriintiileme

8-bit veya daha diisiik bir renkle calisirken, En lyilestir panelindeki renk tablosu renkleri gegerli énizlemede
goriintiiler ve bir goriintiiniin paletini degistirmenize olanak saglar. Onizleme modundayken, renk tablosu otomatik
olarak giincellenir. Bir seferde birden fazla dilimi en iyilestiriyorsaniz veya GIF gibi 8 bit bir formatta en iyilestirme
yapmiyorsaniz, tablo bos olarak goriintiilenir.

i w En Iyilegtic ve Hizala =
En Iyilestir
v
GIF W Grtii:
Baddasik “ | Renkler:| 128
Kayip: | 0 w  Renk Taklidi; 0% w
Saydamik ok w

Sirala: | Yok v 128 renk
[ 3]

Cesitli kiigiik semboller bazi renk ornekleri tizerinde, tek tek renklerin belirli 6zelliklerini belirterek, asagidaki gibi

gorintiilenirler:
Sembol Anlam
! Renk, yalnizca disa aktarilan belgeyi etkileyerek diizenlendi. Bu, kaynak belgedeki rengi degistirmez.
Renk kilitli.

Renk saydam.

Renk web uyumlu.

Rengin birden fazla niteligi var. Bu durumda, renk web uyumlu, kilitli ve diizenlenmistir.

& |0

279



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Belgeyi diizenlerseniz, renk tablosu artik belgedeki tiim renkleri gostermeyebilir. Bu meydana geldiginde, renk
tablosunu yeniden olusturmalisiniz. Renk tablosunu yeniden olusturmaniz gerektiginde, En lyilestir panelinin
altinda bir Yeniden Olustur diigmesi goriintiilenir.

Belgedeki diizenlemeleri yansitmak icin renk tablosunu yeniden olusturmak iizere:
+ En lyilestir panelinin altindaki Yeniden Olustur’u tiklatin.

Tablo yeniden olusturuldugunda, Yeniden Olustur diigmesi kaybolur ve bunun yerinde goriintiide kullanilan
renklerin gercek sayisi goriintiilenir.

Renk se¢mek icin:
% En lyilegtir paneli renk tablosunda rengi tiklatin.

Birden ¢cok renk se¢gmek i¢in:
% Renkleri, Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin.

Bir renk dizisi se¢mek icin:
1 Bir renk tiklatin.

2 Shift tusunu basili tutun ve dizide se¢mek istediginiz son rengi tiklatin.

Belgede 6zel bir renk iceren tiim piksellerin 6nizlemesini goriintiilemek icin:
1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme diigmesini tiklatin.

2 En lyilestir paneli renk tablosundaki bir rengi tiklatin ve diigmeyi basili tutun.
Secilen renk 6rnegini igeren pikseller, siz fare diigmesini birakana kadar gegici olarak baska bir vurgu rengine
donisir.

Not: 2 Yukari veya 4 Yukar: gortiniimiinii kullanarak belgedeki pikselleri onizlerken, Orijinal goriimden baska bir
goriiniim segin.

Paletteki renkleri kilitleme

Tek tek renkleri kilitleyebilirsiniz, boylece paletleri degistirirken veya paletteki renklerin sayisini diistirtirken, bu
renkleri kaldiramaz ya da degistiremezsiniz. Renkler kilitlendikten sonra bagka bir palete gecerseniz, kilitli renkler
yeni palete eklenir.

Secilen bir rengi kilitlemek icin asagidakilerden birini yapin:

. En lyilestir panelinin altindaki Kilitle diigmesini tiklatin.

+ Renk 6rnegini, sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusuna basip tiklatin ve baglam menitisiinden
Rengi Kilitle'yi segin.

Rengin kilidini agmak icin:
1 En lyilestir paneli renk tablosunda kilitli bir renk segin.

2 En lyilestir panelindeki Kilitle diigmesini tiklatin ya da renk 6rnegini sag tiklatin (Windows) veya Control
(Macintosh) tusuna basili tutup tiklatin ve Rengi Kilitle'yi secin.

Tim renklerin kilidini agmak igin:
% En lyilestir paneli Secenekler meniisiinden Tiim Renklerin Kilitlerini A¢ segin.
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Paletteki renkleri diizenleme

Gegerli paletteki bir rengi, En Iyilestir paneli renk tablosunda diizenleyerek degistirebilirsiniz. Bir rengi diizenlemek
bu rengin, disa aktarilacak veya bitmap olarak kaydedilecek goriintiideki tiim 6rneklerini degistirir. Bir bitmap’le
calismiyorsaniz ve goriintityii bitmap olarak kaydetmiyorsaniz, diizenleme orijinal gortintiideki rengi degistirmez;
tersi durumda ise, orijinal goriintiiniin diizenlenebilir bir siiriimiint korumak i¢in goriintiiyii ayrica bir PNG
dosyasi olarak da kaydetmelisiniz.

Rengi diizenlemek igin:
1 Sistem renk segiciyi agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

. Bir renk secin ve En Iyilestir panelinin altindaki Rengi Diizenle diigmesini tiklatin.

Renk tablosunda bir rengi cift tiklatin.
2 Sistem renk segiciyi kullanarak rengi degistirin.

Yeni renk, 6nizleme alaninda degistirilen rengin tiim 6rneklerini degistirir.

Not: Bir renk i¢in diizenleme seceneklerinin kisa yol meniistinii goriintiilemek tizere paletteki bir rengi sag tiklatin
(Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin.

Web uyumlu renkleri kullanma
Web uyumlu renkler, hem Macintosh hem de Windows platformlarinda ortak olan renklerdir. Bu renkler, 256 renge
ayarlanmus bir bilgisayar ekranindaki bir web tarayicida goriintiilenirken renk taklidi kullanilamaz.

Fireworks uygulamasinda web uyumlu renkleri uygulamak ve kullanmak i¢in birkag yéntem bulunur.

Tiim renkleri web uyumlu renkler olmaya zorlamak igin:

% En lyilestir panelindeki Dizine Alinmig Palet agilir meniisiinden Web 216’y1 segin.

Web uyumlu renklere 6ncelik veren bagdasik bir palet olusturmak icin:
% En lyilegtir panelindeki Dizine Alinmig Palet ailir meniisiinden Web Bagdasik segin.

Web uyumlu renklere yakin olan web uyumlu olmayan renkler, en yakin web uyumlu renge doniistiiriiliir.

Rengi, en yakin web uyumlu esdegerine zorlamak igin:
1 En Iyilestir paneli renk tablosunda bir renk segin.

2 Web Uyumlu Yap diigmesini tiklatin.

Bir Fireworks PNGYyi kaydederseniz, En Iyilestir panelinde renkleri web uyumlu hale doniistiirmek, gercek
gorintiiytl degil yalnizca goriintiiniin diga aktarilan stiriimiini etkiler.

Paletleri kaydetme

Ozel paletleri, harici palet dosyalar1 olarak kaydedebilirsiniz. Kaydedilmis paletleri, diger Fireworks belgeleriyle veya
harici palet dosyalarini destekleyen Adobe FreeHand, Adobe Flash ve Adobe Photoshop gibi diger uygulamalarda
kullanabilirsiniz. Kaydedilmis palet dosyalarinda .act uzantisi olur.

Ozel bir renk paleti kaydetmek igin:
1 En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Paleti Kaydet'i segin.

2 Palet icin bir ad yazin ve bir hedef klasor segin.

3 Kaydet’i tiklatin.
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Diger belgeleri diga aktarirken kullanmak iizere kaydedilmis paleti Renk Ornekleri veya En lyilestir paneline
yiikleyebilirsiniz.

Sikistirmayi ayarlama

GIF dosyalarini, normalinden bile daha kiigiik hale getirmek i¢in dosyalarin kayip ayarini degistirerek
sikistirabilirsiniz. Daha yiiksek kayip ayarlar1 daha kiigiik dosyalara ve fakat daha diisiik goriintii kalitesine neden
olabilir. En iyi sonuglar genellikle 5 ile 15 arasindaki bir kayip ayarindan alinir.

Orijinal GIF; 30 kayip degeri; 100 kayip degeri

GIF'in sikistirmasini degistirmek icin:
% En lyilestir panelinde bir Kay1p ayar1 girin.

Alanlari saydam yapma

GIF’ler ve 8 bit PNG’ler i¢in saydam alanlar ayarlayabilirsiniz, boylece bir web tarayicida web sayfasinin arka plan
bu alanlardan goriiniir olur. Fireworks uygulamasinda, belge onizlemeleri tizerindeki gri beyaz bir dama tahtasi,
saydam alanlar1 gosterir.

Fireworks uygulamasinda en iyilestirilmis goriintii onizlemesi; saydamlikla disa aktarilan ve renkli bir arka planla web sayfasina yerlestirilen
goriintii

Not: 32 bit PNG’ler icin En Iyilestir panelinde bir saydambik secenegi gérmeyecek olmaniza ragmen, 32 bit PNG’ler
otomatik olarak saydamk icerir.

Saydam alanlar igeren GIF goriintiilerini disa aktarirken dizin saydamligi kullanmalisiniz. Dizin saydamligi ile, disa
aktarma tizerine belirli renklerin saydam olmasini ayarlarsiniz. Dizin saydamligy, belirli renk degerli pikselleri
acabilir veya kapatabilir. GIF ler dizin saydamligini desteklediginden, webde en yaygin kullanilan saydamlik bi¢imi
dizin saydamligidir.

Not: Fireworks uygulamasinda GIF goriintiileri, varsayilan deger olarak saydamlik olmadan disa aktarilir. Fireworks
uygulamasinda Orijinal goriiniimde bir goriintii veya nesnenin arkasindaki tuval saydam goriintiilense bile, bu,
goriintiiyii webde kullanmak iizere bir GIF olarak disa aktardigimizda goriintiiniin arka planmmin saydam olacag
anlamina gelmez. Disa aktarmadan énce Dizin Saydamligini se¢melisiniz.
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Alfa saydamligini yalnizca PNG’lerin desteklemesi ve gogu web tarayicisinin PNG formatini desteklememesinden
dolay1 web grafikleriyle pek kullanilmasa da alfa saydamligini da kullanabilirsiniz. Alfa saydamlig1 genellikle
degrade saydamlik ve yar1 opak pikseller ieren, disa aktarilan grafiklerde kullanilir. Alfa saydamlig1 ayrica dosyalar:
Flash veya Adobe Director uygulamalarina diga aktarmak i¢in de faydalidir, ¢iinkii her iki uygulamada bu tiir
saydamlig1 destekler.

Not: Renkleri saydamhiga ayarlamak goriintiiniin gercek goriintiiyii degil yalmzca disa aktarilan siiriimiinii etkiler.
Disa aktarilan goriintiintin nasil goriinecegini bir 6nizlemede gorebilirsiniz. Belge onizleme diigmeleri hakkinda bilgi
icin, bkz. “En iyilestirme ayarlarin onizleme ve karsilastirma”, sayfa 274.

Saydamlik icin renk secmek iizere:
1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme, 2 Yukar1 veya 4 Yukar1 diigmesini tiklatin. 2 Yukari veya 4-Yukari
goriniimiinde, orijinalden bagka bir goriiniim tiklatin.

2 En lyilestir panelinde, panelin altindaki Saydamlik agilir meniisiinden Dizin Saydamligrni segin.
Tuval rengi, 6nizlemede saydam yapilir.

3 Farkh bir renk segmek i¢in Saydamlik Rengi Se¢ diigmesini tiklatin.

[saretci, bir damlaliga doniisiir.

4 Saydam yapmak iizere bir renk se¢mek i¢in asagidakilerden birini yapin:

« En lyilestir paneli renk tablosunda bir renk érnegini tiklatin.

+ Belgede bir rengi tiklatin.

Saydam renkleri eklemek veya kaldirmak icin:
1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme, 2 Yukar1 veya 4 Yukar diigmesini tiklatin. 2 Yukari veya 4-Yukari
goriinimiinde, orijinalden bagka bir gortiniim tiklatin.

Not: Orijinal goriiniimde saydam renkleri ekleyebilir veya kaldirabilirsiniz, fakat bir 6nizleme goriintiileyene kadar
sonuglarimzi géremeyeceksiniz.

2 En lyilegtir panelinde, Saydamhga Renk Ekle veya Saydamliktaki Rengi Kaldir diigmesini tiklatin.

B | (B

3 Bir rengi, saydamhiga eklemek veya saydamliktan kaldirmak tizere segmek i¢in agagidakilerden birini yapin:
« En lyilegtir paneli renk tablosunda bir renk érnegini tiklatin.

+ Onizlemede bir rengi tiklatin.

Goriinti arka planini saydam yapmak icin:
1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme, 2 Yukar1 veya 4 Yukar diigmesini tiklatin. 2 Yukari veya 4-Yukari
goriniimiinde, orijinalden bagka bir gériiniim tiklatin.

2 En lyilestir panelinde dosya formati olarak GIF formatini secin ve Saydamlik agilir meniisiinden Dizin
Saydamligrni segin.

Tuval rengi 6nizlemede saydam yapilir ve grafik diga aktarma i¢in hazirdur.

283



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Tarama: Kademeli olarak yiikleme
Bir web tarayicida goriintiilenme sirasinda, taramali goriintiiler yitklenirken kademeli olarak goriintiilenir. flk énce
disiik bir ¢oztiniirlitkte goriintiilenir, yiikleme tamamlandiginda ise tam ¢6ziintrlige geger.

Not: Bu segenek yalnizca GIF ve PNG dosya formatlari icin kullamlabilir. Bir JPEG dosyasim asamal yaparak, JPEG
dosyasindan da benzer sonuglar alabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “JPEG leri en iyilestirme”, sayfa 284.

Bir GIF veya Fireworks olmayan PNG'yi taramali yapmak icin:
% En lyilestir paneli Secenekler meniisiinden Taramalr'y1 segin.

JPEG’leri en iyilestirme

En lyilestir panelini kullanarak, sikistirma ve diizgiinlestirme segeneklerini kullanma yoluyla JPEGleri en
iyilestirebilirsiniz.

JPEG’ler her zaman 24 bit renkte kaydedilir ve disa aktarilir, bu yiizden bir JPEG goriintiisiinii renk paletini
diizenleyerek en iyilestiremezsiniz. Bir JPEG goriintiisii seciliyken renk tablosu bostur.

Degisik en iyilestirme ayarlarini denerken, bir JPEG resminin goriiniimiinii ve tahmini dosya boyutunu sinamak ve
kargilastirmak i¢in 2 Yukar: ve 4 Yukar: diigmelerini kullanabilirsiniz. Belge 6nizleme diigmelerini kullanma
hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “En iyilestirme ayarlarini 6nizleme ve karsilagtirma’, sayfa 274.

Not: Fireworks CS3’te, JPEG’ler “Farkli Kaydet” iletisim kutusu i¢inden dogrudan kaydedilebilir. Bu davramns,
Fireworks uygulamasinin onceki siiriimlerindekilerden farklidir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Belgeleri diger formatlarda
kaydetme”, sayfa 24.

JPEG kalitesini ayarlama
JPEG kayipli bir formattir, yani sikistirildiginda, final dosyasinin kalitesi diistirtilerek, baz1 goriintii verileri
yoksayilir. Fakat, goriintii veriliri bazen ¢ok kiigiik ya da fark edilemeyen kalite farkiyla yok sayilabilir.

- .
Orijinal goriintii; 50 kalite ayari; 20 kalite ayar:

JPEG dosyasini sikistirirken ne kadar kalite kaybi olacagini kontrol etmek icin:
% En lyilestir panelindeki Kalite kaydirict agilir meniisii ile kaliteyi ayarlayin.

Yiiksek ytizdeli bir ayar goriintii kalitesini korur, fakat daha az sikigtirma yaparak daha biiytik dosyalar olusturur.

Diisiik yiizdeli bir ayar ise kii¢iik dosya olusturur, fakat daha diisiik kaliteli bir gériintiiye neden olur.

JPEG dosyasinin alanlarini secerek sikistirma

Segmeli JPEG sikistirmasi, JPEG dosyasinin farkli alanlarini farkli diizeylerde sikistirmaniza olanak saglar. Bir
goriintiideki 6zel ilgi alanlar1 daha yiiksek bir kalite diizeyinde sikistirilabilir. Arka planlar gibi daha az 6nemli
alanlar ise daha diistik bir kalite diizeyinde sikistirilabilir, boylece daha 6nemli alanlarin kalitesi korunurken toplam
boyut distrilebilir.
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Bu goriintiideki segili alan 90 kalite diizeyinde sikistiriliyor, segili olmayan alan ise 50 kalite diizeyinde sikistiriliyor.

JPEG dosyasinin segili alanlarini sikistirmak igin:
1 Orijinal gériiniimde, Secim Cercevesi araglarindan birini kullanarak grafigin bir alanini sikigtirma icin segin.

2 Degistir > Se¢meli JPEG > Se¢imi JPEG Maskesi Olarak Kaydet'i segin.

3 Heniiz seili degilse, En lyilestir panelindeki Diga Aktar Dosya Format agilir meniisiinden JPEG formatini segin.

4 En lyilestir panelindeki Se¢meli Kalite Seceneklerini Diizenle diigmesini tiklatin.
Se¢meli JPEG Ayarlar iletisim kutusu agilir.
5 Se¢meli Kaliteyi Etkinlestir’i secin ve metin kutusuna bir deger girin.

Diisiik bir deger girmek, Se¢meli JPEG alanini goriintiiniin geri kalanindan daha fazla sikistirir. Yiiksek bir deger
girmek, Se¢meli JPEG alanin1 goriintiiniin geri kalanindan daha az sikistirir.

6 Istiyorsaniz, Segmeli JPEG alani igin Kaplama Rengi'ni degistirin. Bu, ¢iktiy1 etkilemez.

7 Metin Kalitesini Koru’yu se¢in. Se¢meli Kalite degerine bakilmaksizin, tiim metin 6geleri otomatik olarak yiiksek
bir diizeyde disa aktarilacaktir.

8 Diigme Kalitesini Koru’yu se¢in. Tiim diigme sembolleri otomatik olarak yiiksek bir diizeyde disa aktarilacaktir.

9 Tamam1 tiklatin.

Sec¢meli JPEG sikistirmasi alanini degistirmek icin:
1 Degistir > Se¢meli JPEG > JPEG Maskesini Se¢im Olarak Geri Yiikle'yi segin.

Se¢im vurgulanir.

2 Alanm boyutuna degisiklikler yapmak i¢in Se¢im Cergevesi araci ya da baska bir se¢im araci kullanin.
3 Degistir > Se¢meli JPEG > Se¢imi JPEG Maskesi Olarak Kaydet'i segin.

4 Istiyorsaniz, En lyilestir panelinde se¢meli kalite ayarlarint degistirin.

Not: Bir se¢imi geri almak igin Degistir > Se¢meli JPEG > JPEG Maskesini Kaldir’s segin.

Ayrintiy1 bulaniklastirma veya keskinlestirme

JPEG lerin dosya boyutunu diisiirmeye yardimei olmak igin En Iyilestir panelinde Diizgiinlestirme’yi
ayarlayabilirsiniz. Diizgiinlestirme, JPEG’lerde iyi sikigmayan sert kenarlar1 bulaniklastirir. Yitksek sayilar, diga
aktarilan veya kaydedilen JPEG dosyasinda daha fazla bulaniklagtirma yaparak genel olarak daha kiigiik dosyalar
olusturur. 3 civarinda bir diizgiinlestirme ayar1, makul kaliteyi korumaya devam ederken goriintiiniin boyutunu
digtirir.

iki renk arasinda ince kenarlari korumaya yardimci olmak icin:
% En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden JPEG Kenarlarini Keskinlestir'i segin.
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Metinli veya ince ayrintili JPEGleri disa aktarirken veya kaydederken bu alanlarin keskinligini korumak igin JPEG
Kenarlarini Keskinlestir'i kullanin. JPEG Kenarlarini Keskinlestir’i segmek dosya boyutunu artirir.

Asamali JPEG'leri kullanma
Taramali GIFler ve PNG’ler gibi asamali JPEG’ler, baslangicta diisiik ¢oziiniirlitkte goriintiilenirler fakat
yiiklenirken kaliteleri artar.

Asamali bir JPEG dosyasini disa aktarmak veya kaydetmek icin:
% En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Asamali JPEG segenegini belirleyin.

Not: Bazi eski bitmap diizenleme uygulamalar: asamali JPEG’leri agamaz.

Hedef arka plan rengi eslestirme

Kenar Yumusatma, bir nesnenin rengini nesnenin iizerine yerlestirildigi arka plana karistirarak, nesnenin daha
yumugak goriintiilenmesini saglar. Ornegin, nesne siyah ve {izerinde bulundugu sayfa beyazsa, kenar yumugatma,
siyah ve beyaz arasinda daha yumusak bir gecis yapmak i¢in nesne kenarligini cevreleyen piksellere grinin birkag
tonunu ekler.

En lyilestir panelindeki Ortii secenegini ayarlayarak, dogrudan tuvalin iizerinde yer alan nesneleri Ortii rengine
kenar yumusatabilirsiniz. Bu, grafikleri renkli arka planli web sayfalarina yerlestirmek igin disa aktarir veya
kaydederken faydalidir.

Hedef arka plan rengi eslestirmek igin:
% En lyilegtir panelinde, Ortii agilir meniisiinden bir renk secin. Bunu, grafigin yerlestirilecegi hedef arka plan
rengine miimkiin oldugunca yakin eslestirin.

Not: Kenar yumusatma, yalnizca dogrudan tuvalin tistiinde yer alan yumugsak kenarl nesnelere uygulanir.

Haleleri kaldirma

Daha 6nceden kenarlar1 yumusatilmis bir nesne tizerinde tuval rengini saydam yaparsaniz, kenar yumusatmadan
pikseller kalir. Bu durumda, grafigi disa aktardiginizda (veya bazi durumlarda, kaydettiginizde) ve farkli bir arka
plan rengi olan bir web sayfasina yerlestirdiginizde, kenarlar1 yumusatilmis nesnenin geper pikselleri, web sayfasinin
arka planinda goriiniir olabilir. Bunlar, 6zellikle koyu bir arka planda daha fark edilir olan bir hale olusturur.

Asi1l Fireworks PNG dosyalarinda ve ige aktarilan Photoshop dosyalarinda haleleri kolayca 6nleyebilirsiniz. Fakat
GIF gibi diger dosya tiirleri i¢in haleyi elle kaldirmaniz gerekir.
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Asil Fireworks PNG dosyalarinda ve ice aktarilan Photoshop dosyalarinda haleleri 6nlemek igin

asagidakilerden birini yapin:

» Ozellik denetcisindeki Tuval Rengi’ni veya En lyilestir panelindeki Ortii Rengi’ni, hedef web sayfas1 arka plani
rengine ayarlayin.

+ Diga aktarmak istediginizi seili nesneyle, Ozellik denetgisindeki Kenar agilir meniisiinden Sert’i segin.

GIF veya diger grafik dosyasindan haleyi elle kaldirmak igin:
1 Fireworks uygulamasinda agik olan dosyayla, belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme, 2 Yukari veya 4
Yukar: diigmesini tiklatin. 2 Yukari veya 4 Yukar: gortiniimiinde, orijinalden bagka bir gortiniim tiklatin.

2 En lyilestir panelinde, Saydamlik ailir meniisiinden Dizin Saydamligr'ni segin.
3 Saydamhga Renk Ekle diigmesini tiklatin ve halede bir piksel tiklatin.

Ayni renkli tiim pikseller 6nizlemede kaldirilir.

4 Hale hala yerindeyse, hale gidene kadar basamak 3’ti tekrarlayin.

En iyilestirme ayarlarini kaydetme ve yeniden kullanma

Fireworks, asagidaki eylemlerden herhangi birini gerceklestirdikten sonra, kullandiginiz son en iyilestirme
ayarlarini hatirlar.

+ Dosya > Kaydet

+ Dosya > Farkli Kaydet

+ Dosya > Farkli Kaydet/Kopya Olarak Kaydet
+ Dosya > Disa Aktar

Fireworks daha sonra bu ayarlari yeni belgelere uygular.

Not: Fireworks uygulamasimin daha onceki siiriimlerindeki gibi, yeni dilimler varsayilan en iyilestirme ayarlarini hala
ana belgeden alir.

Ayrica, ozel en iyilestirme ayarlarini, gelecekteki en iyilestirme ve toplu islemede kullanmak i¢in kaydedebilirsiniz.
Asagidaki bilgiler 6zel hazir ayar en iyilestirmelerinde kaydedilir:

« En lyilestir panelindeki ayarlar ve renk tablosu

« Kareler panelinde segilen kare gecikmesi ayarlari (yalnizca animasyonlar i¢in)

En iyilestirme ayarlarini hazir ayar olarak kaydetmek igin:
1 En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Ayarlar1 Kaydet'i segin.

2 Eniyilestirme hazir ayar1 i¢in bir ad yazin ve Tamam tiklatin.

Kaydedilen en iyilestirme ayarlar1, En Iyilegtir panelindeki Ayarlar agilir meniisiiniin altinda ve Ozellik denetgisinde
goriintiilenir. Bunlar, daha sonraki tiim belgelerde kullanilabilir. Hazir ayar dosyasi, kullaniciya 6zel Fireworks
konfigiirasyon klasoriiniizdeki Disa Aktarma Ayarlar1 klasoriinde kaydedilir. Bu klasoriin konumu hakkinda bilgi
i¢in, bkz. “Kullanic1 yapilandirma dosyalar1 hakkinda’, sayfa 366.
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Kaydedilmis en iyilestirme ayarlarini bir baska Fireworks kullanicisi ile paylasmak igin:
< Kaydedilmis en iyilestirme hazir ayar dosyasini, Disa Aktarma Ayarlar1 klasoriinden, baska bir bilgisayardaki ayn1
klasore kopyalayin.

Not: Disa Aktarma Ayarlari klasoriiniin yeri isletim sisteminize bagh olarak degisir. Daha fazla bilgi icin dnceki isleme
bakin.

Ozel bir hazir ayar en iyilestirmeyi silmek igin:
1 En lyilestir paneli Kaydedilmis Ayarlar agilir meniisiinde, silmek istediginiz en iyilestirme ayarini segin.
2 En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Ayarlar1 Sil’i segin.

Bir Fireworks hazir ayar en iyilestirme ayarini silemezsiniz.

Fireworks uygulamasindan disa aktarma

Fireworks uygulamasindan disa aktarma iki basamakli bir islemdir: Once, grafik veya belgenizi en iyilestirerek diga
aktarma i¢in hazirlamalisiniz. Grafik veya belgeniz en iyilestirildikten sonra, disa aktarabilirsiniz ( ya da
kaydedebilirsiniz, orijinal dosya tiiriine bagli olarak). En iyilestirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “En
iyilestirme hakkinda’, sayfa 268. Kaydetme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Belgeleri diger formatlarda
kaydetme”, sayfa 24.

Fireworks grafiklerini birka¢ yoldan disa aktarabilirsiniz. Bir belgeyi, GIF, JPEG veya baska bir grafik dosyasi formati
icinde tek bir goriintii olarak disa aktarabilirsiniz (ya da bazi durumlarda, kaydedebilirsiniz). Ya da, tiim belgeyi bir
HTML dosyast ve iliskilendirilmis goriintii dosyalar: olarak diga aktarabilirsiniz. Ya da, yalnizca segilen dilimleri disa
aktarmayi segebilirsiniz. Ayrica, belgenizin yalnizca belirlenmis bir alanini da disa aktarabilirsiniz. Ek olarak,
Fireworks kareleri ve katmanlarini ayr1 goriintii dosyalar: olarak da disa aktarabilirsiniz.

Fireworks uygulamasinin dosyalari disa aktardig: varsayilan konum, asagidakilerce su sirayla belirlenir:

1 Belgenin gegerli disa aktarma tercihi; belgeyi daha 6nce disa aktardiysaniz ve ardindan PNGyi kaydettiyseniz
tanimlanir.

2 Kaydet, Farkli Kaydet, Kopyasini Kaydet veya Diga Aktar iletisim kutusunda, varsayilan konumdan her
gozattiginizda tanimlanan, gegerli disa aktar/kaydet konumu

3 Gegerli dosyanin konumu
4 Igletim sisteminizde yeni belgelerin ve goriintiilerin kaydedildigi varsayilan konum

Disa aktarmanin aksine, Fireworks uygulamasinin bir belgeyi kaydettigi varsayilan konum baska bir 6l¢iitler
kiimesince belirlenir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Fireworks dosyalarini kaydetme”, sayfa 23.

Tek bir goriintiiyii disa aktarma

Dosya > Diga Aktar komutunu, grafigi ¢caligma alaninda en iyilestirdikten sonra diga aktarmak i¢in kullanirsiniz.

Fireworks uygulamasinda ag¢tiginiz mevcut bir goriintiiyle ¢alistyorsaniz, bu goriintiiyti disa aktarma yerine
kaydedebilirsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Belgeleri diger formatlarda kaydetme”, sayfa 24.

Not: Bir belgedeki yalnizca belirli goriintiileri disa aktarmak icin, oncelikle belgenizi dilimlemeli ve ardindan yalnizca
istediginiz dilimi disa aktarmalisiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Segilen dilimleri disa aktarma”, sayfa 289.
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Fireworks belgesini tek bir goriintii olarak disa aktarmak igin:
1 En lyilestir panelinde disa aktarmada kullanmak istediginiz dosya formatin1 segin ve formata 6zel segenekleri
ayarlayn.

2 Dosya > Diga Aktar’1 segin.
3 Gorintii dosyasini diga aktaracaginiz bir konum segin.

Web grafikleri i¢in, en iyi konum genel olarak yerel web siteniz i¢cindeki bir klasordiir.

4 Bir dosya adi girin. Bir dosya uzantisi girmenize gerek yoktur; Fireworks disa aktarma {izerine, en iyilestirme
ayarlarinizda belirlediginiz dosya tiiriinii kullanarak bunu sizin yerinize yapar. En iyilestirme hakkinda daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “En iyilestirme hakkinda’, sayfa 268.

5 Disa Aktar agilir mentsiinden Sadece Gortintiiler’i segin.

6 Disa Aktar tiklatin.

Dilimli bir belgeyi disa aktarma

Varsayilan deger olarak, dilimli bir Fireworks belgesini diga aktardiginizda, bir HTML dosyast ve iliskilendirilmis
goruntiiler disa aktarilir. Disa aktarilan HTML dosyast, bir web tarayicida goriintiilenebilir ya da daha ileri
diizenleme i¢in diger uygulamalara ige aktarilabilir.

Not: Birkag teknikten herhangi birini kullanarak Fireworks HTMLYyi diger uygulamalara aktarabilirsiniz. HTML ve
Fireworks HTMLyi disa aktarma icin diger yollar hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Disa HTML aktarma”,
sayfa 292.

Disa aktarmadan 6nce, HTML Ayari iletisim kutusunda uygun HTML stilinin segili oldugundan emin olun. Daha
fazla bilgi igin, bkz. “HTML disa aktarma segeneklerini ayarlama’, sayfa 299.

Dilimli bir Fireworks belgesini disa aktarmak igin:
1 Dosya > Diga Aktar’1 segin.

Sabit diskinizde istediginiz klasore gelin.
Disa Aktar agilir menisiinden HTML ve Goriintiiler’i segin.

Dosya Ad1 (Windows) veya Farkli Kaydet (Macintosh) kutusuna bir dosya ad1 girin.

2
3
4
5 HTML agilir meniisitnden HTML Dosyasini Diga Aktar’1 segin.
6 Dilimler a¢ilir meniistinden Dilimleri Disa Aktar’1 segin.

7 (Istege bagl) Gériintiileri Alt Klasére Koy’u segin.

8 Diga Aktar tiklatin.

Fireworks uygulamasinin diga aktardigi dosyalar sabit diskinizde goriintiilenir. Goriintiiler ve bir HTML dosyasi,
Disa Aktar iletisim kutusunda belirlediginiz konumda olugturulur. Dosya tiirii olarak HTML ve Goriintiiler
secildiginde, Disa Aktar iletisim kutusunda kullanilabilir olan segenekler hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Fireworks HTMLYyi disa aktarma’, sayfa 294.

Secilen dilimleri disa aktarma
Bir Fireworks belgesindeki seili dilimleri diga aktarabilirsiniz. Birden ¢ok dilim se¢mek i¢in Shift tusuna basili tutup
tiklatin.

Not: Dilimleme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Dilimleri olusturma ve diizenleme”, sayfa 208.
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Secilen dilimleri disa aktarmak icin:
1 Asagidakilerden birini yapin:
+ Dosya > Diga Aktar’1 segin.

+ Tek bir dilimi diga aktarmak i¢in, dilimi sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup
tiklatin ve Secilen Dilimi Disa Aktar’t se¢in.

2 Disa aktarilan dosyalar1 saklamak i¢in bir konum segin.

Genel olarak, en iyi konum yerel web siteniz i¢indeki bir klasordiir.

3 Bir dosya ad1 girin. Bir uzant1 girmeniz gerekmez, Fireworks bunu sizin i¢in yapar.

Birden ¢ok dilimi disa aktariyorsaniz, Fireworks, kék ad1 olarak girdiginiz adi, Katmanlar paneli veya Ozellik
denetgisini kullanarak 6zel adlandirdiklariniz harig, disa aktarilan tiim grafikler i¢in kullanir.

4 Dilimler a¢ilir meniistinden Dilimleri Disa Aktar’1 segin.

5 Yalnizca disa aktarmadan 6nce segtiginiz dilimleri disa aktarmak i¢in, Sadece Secilen Dilimleri’i segin ve
Dilimleri Olmayan Alanlar1 Dahil Et seceneginin secili olmadigindan emin olun.

6 Diga Aktar tiklatin.

Her dilim, en iyilestirme ayarlari, En lyilestir panelinde tanimlandig: sekliyle kullanilarak disa aktarilir. En
iyilestirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “En iyilestirme hakkinda’, sayfa 268.

Dilimi glincelleme

Dilimli bir belgeyi hentiz disa aktardiysaniz ve Fireworks uygulamasindaki orijinal belgeye disa aktardiginizdan bu
yana degisiklikler yaptiysaniz, tim dilimli goriintiiyii disa aktarmak ve yiiklemek zorunda kalmadan yalnizca
degisen goriintiiyii veya dilimi giincelleyebilirsiniz. Dilimleri 6zel adlandirmaniz 6nerilir, bu sayede degistirme
dilimini kolayca bulabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dilimleri adlandirma”, sayfa 221.

Tek bir dilimi giincellemek igin:
1 Dilimi gizleyin ve altindaki alan1 diizenleyin.

2 Dilimi tekrar gosterin.

3 Dilimi, sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusuna basip tiklatin ve baglam meniisiinden Segilen
Dilimi Diga Aktar segin.

4 Dilimi, ayni taban adini kullanan orijinal dilimle ayni klasore disa aktarmak icin Disa Aktar1 tiklatin.

5 Mevcut dosyay: degistirmek mi istediginiz soruldugunda Tamam? tiklatin.

Giincellenen dilim i¢in orijinal dosya adini korur ve dilimi web sitenizde orijinal dilimin geldigi yere yiiklerseniz,
HTML belgesinde orijinal dilim yeni dilimle degistirilir.

Not: Dilimi, Fireworks uygulamasindaki orijinal disa aktarma boyutunun étesinde yeniden boyutlandirmayi
engelleyin, aksi halde, dilim giincellendikten sonra, HTML belgesinde beklenmeyen sonuglar olusturabilirsiniz.

Animasyonu disa aktarma
Olusturulma ve en iyilestirmeden sonra animasyon disa aktarmaya hazirdir. Bir animasyonu Animasyonlu GIF,
Flash SWF dosyasi1 veya ¢oklu dosyalar olarak disa aktarabilirsiniz.

Belgeniz birden fazla animasyon iceriyorsa, her bir animasyonu disa aktarmak i¢in dongii ve kare gecikmesi gibi
farkli animasyon ayarlar1 kullanarak her animasyonun iistiine dilimler ekleyebilirsiniz.
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Coklu dosyalara diga aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Kareleri veya katmanlari diga aktarma’, sayfa 291.
Animasyonlar1 Flash SWF dosyalari olarak disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Flash ile ¢aliyma,
sayfa 317.

Bir animasyonu, animasyonlu GIF olarak disa aktarmak icin:
1 Tiim dilim ve nesnelerin seimini kaldirmak i¢in Diizenle > Secimi Kaldir’r segin ve En Tyilestir panelinde dosya
formati olarak Animasyonlu GIF’i segin.

En iyilestirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “GIE, PNG, TIFE, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme”,
sayfa 277.

2 Dosya > Diga Aktar’1 segin.
3 Diga Aktar iletisim kutusunda, dosya i¢in bir ad girin ve hedefi segin.

4 Disa Aktar tiklatin.

Birden ¢ok animasyonu farkli animasyon ayarlariyla animasyonlu GIF'ler olarak disa aktarmak igin:
1 Tumiini segmek i¢in Shift tusunu basili tutup animasyonlar: tiklatin.

2 Diizenle > Ekle > Dilim’i secin.
Tek dilim mi yoksa birden ¢ok dilim mi eklemek istediginizi soran bir mesaj kutusu goriintiilenir.
3 Coklu’yu tiklatin.

4 Her dilimi tek tek se¢in ve her birine farkli animasyon ayarlari belirlemek i¢in Kareler panelini kullanin.
Animasyon ayarlar1 hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Animasyonlar Olusturma’, sayfa 248.

5 Canlandirmak istediginiz tiim dilimleri secin ve En Iyilestir panelinde dosya formati olarak Animasyonlu GIF’i
secin.

En iyilestirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “GIE, PNG, TIFF, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme”,
sayfa 277.

6 Her dilimi, sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusuna basip tiklatin ve her dilimi tek tek disa
aktarmak i¢in baglam meniisiinden Segilen Dilimi Diga Aktar’s se¢in. Disa Aktar iletisim kutusunda, her dosya i¢in
bir ad girin, hedefi se¢in ve Diga Aktar’r tiklatin.

Kareleri veya katmanlari disa aktarma

Fireworks, En lyilestir panelinde belirlenen en iyilestirme ayarlarini kullanarak, bir belgedeki her bir katman veya
kareyi ayr1 bir goriintii dosyast olarak diga aktarabilir. Katman veya karenin adi, disa aktarilan her dosyanin dosya
adni belirler. Bu disa aktarma yontemi bazen animasyonlar: disa aktarmak i¢in kullanilir.

Kareleri veya katmanlari birden ¢ok dosya olarak disa aktarmak i¢in:
1 Dosya > Diga Aktar’t segin.

2 Bir dosya adi girin ve bir hedef klasor segin.

3 Diga Aktar acilir meniisiinde agagidakilerden birini segin:
Kareler Dosyaya. kareleri ¢oklu dosyalar olarak disa aktarir.
Katmanlar Dosyaya. katmanlar1 ¢oklu dosyalar olarak disa aktarir.

Not: Bu secenek, gecerli karedeki tiim katmanlari diga aktarir.
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4 Diga aktarilan goriintiileri her karedeki nesnelere sigdirmak i¢in otomatik olarak kirpmak tizere Goriintiileri Kes’i
secin.

Kareleri veya katmanlari, belgeyle ayn1 boyutta disa aktarmak isterseniz, Goriintiileri Kes'in se¢imini kaldirin.

5 Disa Aktar tiklatin.

Bir alani disa aktarma

Bir Fireworks belgesinin bir béliimiinii diga aktarmak icin Alani Diga Aktarma aracini kullanabilirsiniz.

Belgenin bir boliimiinii disa aktarmak igin:

1 Araglar panelinden Alani Disa Aktarma aracini segin.
2 Belgenin diga aktarilacak bolimiinii tanimlayacak bir segim gergevesi siiriikleyin.

Not: Secim cercevesinin konumunu siirtiklerken ayarlayabilirsiniz. Fare diigmesini basili tutarken, Ara Cubugu’nu
basili tutun, ardindan secim cercevesini tuval iizerinde bagska bir konuma stiriikleyin. Secim cercevesini ¢cizmeye devam
etmek icin Ara Cubugunu birakin.

Fare digmesini biraktiginizda, disa aktarma alan segili kalir.
3 Gerekliyse, diga aktarma alanini yeniden boyutlandirin.

+ Diga aktarma alani se¢im ¢ercevesini orantili olarak yeniden boyutlandirmak icin Shift tusunu basili tutup bir
tutamag stirtikleyin.

+ Secim ¢ergevesini ortadan yeniden boyutlandirmak igin bir tutamaci, Alt (Windows) veya Option (Macintosh)
tusunu basili tutup siiriikleyin.

« Oranlari sinirlamak ve ortadan yeniden boyutlandirmak igin bir tutamaci, Alt-Shift (Windows) veya Option-Shift
(Macintosh) tuglarini basili tutup siiriikleyin.

4 Goriintii Onizleme'ye gitmek icin diga aktarma alani segim cercevesinin igini cift tiklatin.
5 Goriintii Onizlemede ayarlari diizenleyin ve Disa Aktar1 tiklatin.

6 Disa Aktar iletisim kutusunda, bir dosya ad1 girin ve bir hedef klasor segin.

7 Disa Aktar acilir meniisiinde Sadece Goriintiiler’i segin.

8 Diga Aktar tiklatin.

Not: Disa aktarmadan iptal etmek icin disa aktarma alani se¢im gercevesinin disin ¢ift tiklatin, Escape tusuna basin
ya da baska bir arag segin.

Disa HTML aktarma

Bagka tiirlii belirlemezseniz, dilimli bir Fireworks belgesini diga aktardiginizda, disa aktardiginiz aslinda bir HTML
dosyasi ve onun gorintileridir.

Fireworks, gogu web tarayici ve HTML diizenleyici tarafindan okunabilen saf HTML olusturur. Fireworks HTML
dosyasini disa aktarmanin cesitli yollar1 vardur:

« Bir HTML diizenleyicide diizenlemek i¢in daha sonra agabileceginiz bir HTML dosyasini disa aktarin.
« Bir Fireworks dosyasindaki her sayfay1 ayr1 bir HTML dosyasina disa aktarin.

+ HTML kodunu Fireworks uygulamasindaki Pano’ya kopyalayin ve ardindan bu kodu dogrudan mevcut bir
HTML belgesine yapistirin.
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+ Bir HTML dosyasini disa aktarin, bunu bir HTML diizenleyicide a¢in, dosyadan kod béliimlerini elle kopyalayin
ve bu kodu baska bir HTML belgesine yapistirin.

+ Daha 6nceden olusturdugunuz bir HTML dosyasina degisiklikler yapmak i¢cin HTMLYi Giincelle komutunu
kullanin.

Not: Adobe Dreamweaver, Fireworks ile siki bir tiimlestirme icindedir. Fireworks, HTMLnin Dreamweaver
uygulamasina disa aktarilmasi, diger HTML diizenleyicilere disa aktarilmasinda farkl bigimde ele alir. Fireworks
HTMLyi Dreamweaver uygulamasina disa aktariyorsaniz, bkz. “Dreamweaver uygulamasiyla ¢alisma”, sayfa 304.

Varsayilan deger olarak, HTMLYi disa aktardiginizda Fireworks, HTMLdeki karakterlerin tiim dillerde dogru
bigimde goriintillenecegini garanti altina alan UTF-8 kodlamasini belirler.

HTMLYyi ayrica Gegisli Stil Sayfas1 (CSS) katmanlar1 veya XHTML olarak da diga aktarabilirsiniz.

Fireworks uygulamasinin HTMLYyi nasil disa aktaracagini tanimlamak i¢cin HTML Ayart iletisim kutusunu
kullanirsiniz. Bu ayarlar, belgeye 6zel olabilir veya Fireworks uygulamasinin disa aktardig: tiim HTML]er igin
varsayilan ayarlar olarak kullanilabilir.

HTML hakkinda

HTML kodu, HTMLYi disa aktardiginizda, kopyaladiginizda veya giincellediginizde Fireworks tarafindan otomatik
olarak olusturulur. Kullanmak i¢in HTMLYyi anlamaniza gerek yoktur. HTML olusturulduktan sonra, yeniden
adlandirmadiginiz veya dosyalar1 tasimadiginiz siirece, ¢alistirmak icin HTMULyi degistirmeye gerek yoktur.

HTML, veya Baglantili Metin Dili, su anda Internet {izerinde web sayfalarini gériintiilemek i¢in standarttir. Bir
HTML dosyasi asagidaki 6geleri iceren bir metin dosyasidir:

+ Web sayfasinda goriintiilenecek metin

+ Bu metnin ve tiim belgenin yani sira goriintiilere baglarin ve diger HTML belgelerinin (web sayfalar1)
bigimlendirmesini ve yapisini tanimlayan HTML etiketleri

HTML etiketleri koseli parantezler i¢ine alinir ve su sekilde gériiniir:
<ETIKET> etkilenen metin </ETIKET>

Aqilis etiketi, bir tarayiciya metni belirli bir yolu izleyerek bicimlendirmesini veya bir grafik dahil etmesini soyler.
Kapanis etiketi (</ETIKET>), bir tane oldugunda, bu bi¢imlendirmenin sonunu belirtir.

HTML'ye aciklamalar dahil etme

Fireworks HTML a¢iklamalidir, kod pargalarinin neyle iliskili oldugunu size séyler. Fireworks HTML agiklamalar:
<!-- ile baglar ve - ->ile sonlanir. Bu iki igaret arasindaki hi¢birsey HTML veya JavaScript kodu olarak
yorumlanmaz. HTMUInize agiklamalar dahil etmek isterseniz, Fireworks uygulamasinda bu segenegin agilmasini
istediginizi belirtmelisiniz.

Disa aktarilan HTML'ye aciklamalar dahil etmek icin:
% Diga aktarmadan 6nce, HTML Ayari iletisim kutusunun Genel sekmesinde HTML Yorumlarin: Dahil Et’i se¢in.

Disa aktarmanin sonuclari
HTMLYyi Fireworks uygulamasindan disa aktardiginizda ve kopyaladiginizda, asagidaki olugturulur ve béylece
Fireworks goriintiiniiz bir web sayfasinda yeniden olusturulabilir:

« Belge etkilesimli 6geler igeriyorsa, dilimli goriintiileri ve herhangi bir JavaScript kodunu yeniden birlestirmek i¢in
HTML kodu zorunludur. Fireworks HTML, disa aktarilan goriintiilere baglar icerir ve web sayfasinin arka plan
rengini tuval rengine ayarlar.
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+ Belgenizde kag dilim bulunduguna ve digmelere ka¢ durum dahil ettiginize bagl olarak, bir veya daha fazla
goruntii dosyast.

+ Gerekliyse, spacer.gif olarak adlandirilan bir dosya. Spacer.gif, dilimli goriintiiler bir HTML tablosunda yeniden
birlestirilirken Fireworks uygulamasinin aralik sorunlarini diizeltmek i¢in kullandig: saydam, 1piksele 1-piksel
bir GIF dosyasidir. Fireworks uygulamasinin bir bosluk ekleyiciyi disa aktarmasini veya aktarmamasini
segebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “HTML disa aktarma segeneklerini ayarlama’, sayfa 299.

+ Fireworks belgenizde agilir mentiler varsa ve bu agilir meniileri diga aktarirsaniz, asagidaki dosyalar diga aktarilir:
mm_css_menu.js ve CSS agilir menii kodu igeren bir .css dosyasi. A¢ilir meniileriniz alt meniiler igeriyorsa, bir
arrows.gif dosyasi da diga aktarilir.

« HTMLYi Dreamweaver uygulamasina disa aktarir veya kopyalarsaniz, Fireworks ile Dreamweaver arasinda
timlestirmeyi kolaylastiran notlar dosyalari olusturulur. Bu dosyalar .mno uzantisina sahip olur.

Fireworks HTML'yi disa aktarma

Fireworks HTMLYi Generic, Dreamweaver, FrontPage ve Adobe GoLive formatlarinda disa aktarmaniza olanak
saglar. Generic HTML ¢ogu HTML diizenleyicide calisir. Fireworks HTMLYi disa aktarmak belirlediginiz konumda
bir HTML dosyast ve ilgili goriintii dosyalari olusturur.

Not: CSS katmanlarina veya Director uygulamasina disa aktardigimizda da, Fireworks HTMLYi diga aktarir. CSS
katmanlar: hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “CSS katmanlarim disa aktarma”, sayfa 297. Director hakkinda daha
fazlasi igin, bkz. “Director ile calisma’, sayfa 330.

Bir takim ortaminda ¢alistyorsaniz, Fireworks HTMLyi diger uygulamalara aktarmak igin ideal yontem disa
aktarmadir. Bir HTML dosyasini diga aktarmak is akisini pargalara boler, boylece bir kisi bir gorevi bir uygulamada
gerceklestirebilir ve daha sonra bagka biri bagka bir uygulama kullanarak bu gérevi tizerine alabilir.

HTML Ayari iletisim kutusunu kullanarak, global HTML disa aktarma tercihlerini ayarlayabilirsiniz. Daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “HTML disa aktarma segeneklerini ayarlama’, sayfa 299.

Not: Dreamweaver, Fireworks ile siki bir tiimlestirme i¢indedir. Fireworks, HTML Dreamweaver disa aktarmasini diger
HTML diizenleyicilerden farkh bicimde ele alir. Fireworks HTMLyi Dreamweaver uygulamasina disa aktariyorsaniz,
asagidaki talimatlari izleyin, fakat ilave uygulamaya 6zel notlar icin, ayrica bkz. “Dreamweaver uygulamasiyla
calisma’”, sayfa 304.

Fireworks HTML'yi disa aktarmak igin:
1 Diga Aktar iletisim kutusu agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

+ Dosya > Diga Aktar’1 segin.

« Belge penceresinin sag tist kosesindeki Hizli Digsa Aktarma diigmesini tiklatin ve ardindan hedef uygulamanin
acilir meniisiinden bir diga aktarma segenegi belirleyin. Fireworks, Diga Aktar iletisim kutusunun metin
kutularini segilen uygulama i¢in uygun segeneklerle otomatik olarak doldurur.

Not: Adobe olmayan uygulamalar, Hizli Disa Aktarma > Diger alt meniisiinde bulunur.
2 Sabit diskinizde istediginiz site klasoriine gelin.
3 Disa Aktar agilir meniistinden HTML ve Goriintiiler’i segin.

4 Segenekler diigmesini tiklatin ve HTML Ayari iletisim kutusunun Genel sekmesindeki HTML Stili a¢ilir
meniisinden HTML diizenleyiciyi se¢in. HTML diizenleyiciniz listelenmemigse, Genel’i segin.

Not: HTML stili olarak HTML diizenleyicinizi secmeniz onemlidir; boyle yapmazsaniz, diigme ve rollover’lar gibi
etkilesimli 6geler HTML diizenleyicinize ice aktarildiginda diizgiin ¢calismayabilir.
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5 Diga Aktar iletisim kutusuna geri dénmek i¢in Tamam’ tiklatin.
6 HTML acilir meniisiinden HTML Dosyasini Disa Aktar’t se¢in.
HTMLyi Disa Aktar1 se¢mek belirlediginiz konumda bir HTML dosyast ve ilgili goriintii dosyalari olusturur.

7 Belgeniz dilimler igeriyorsa Dilimler acilir meniisiinden Dilimleri Disa Aktar1 segin.

8 Goruntilerin ayr1 bir klasérde saklanmasini isterseniz, Goriintiileri Alt Klasére Koy’u se¢in. Belirli bir klasor
secebilir ya da goriintiiler olarak adlandirilan Fireworks varsayilan klasériinii kullanabilirsiniz.

9 Birden ¢ok sayfali bir Fireworks belgesini diga aktariyorsaniz, tim belgeleri ayrt HTML belgelerine diga aktarmak
icin Sadece gegerli sayfa onay kutusunun se¢imini kaldirin.

10 Diga Aktar’r tiklatin.

Disa aktarimdan sonra, Fireworks uygulamasinin disa aktardigi dosyalari sabit diskinizde goreceksiniz. Goriintiiler
ve bir HTML dosyasi, Diga Aktar iletisim kutusunda belirlediginiz konumda olusturulur.

HTML'yi Pano’ya kopyalama
Fireworks uygulamasinda olusturulmus HTMLYyi diga aktarmanin hizli bir yolu, bunu Pano’ya kopyalamaktir.

Fireworks uygulamasinda HTML kodunu iki yoldan kopyalayabilirsiniz. HTML Kodunu Kopyala komutunu
kullanabilirsiniz ya da alternatif olarak Disa Aktar iletisim kutusunda Pano’ya Kopyala’y: se¢ebilirsiniz. Bunu
yapmak, Fireworks HTMLYyi Pano’ya kopyalar ve ilgili gériintii dosyalarini belirlediginiz konumda olusturur. Daha
sonra bu HTMLYi tercih ettiginiz HTML diizenleyicinizde bir belgeye yapistiracaksiniz.

Pano'ya kopyalama, Fireworks HTMLYyi diger uygulamalara aktarmanin hizli bir yolu olmasina ragmen, her
durumda ideal degildir. HTMLyi Pano’ya kopyalamanin su sakincalar1 vardir:

« Goriintiileri bir alt klasére kopyalama se¢eneginiz yoktur. Goriintiilerin, kopyalanan HTMLYi yapistirdiginiz
HTML dosyastyla ayn1 klasorde bulunmasi gerekir. Dreamweaver uygulamasina kopyalanan HTML bir istisnadir.

« Fireworks agilir meniilerinde kullanilan baglar ve yollar sabit diskinize eslenecektir. Dreamweaver uygulamasina
kopyalanan HTML bir istisnadir.

+ Dreamweaver veya Microsoft FrontPage disinda bir HTML diizenleyici kullanirsaniz, diifgmeler, davranislar ve
rollover goriintiileriyle iliskilendirilen JavaScript kodu kopyalanir, fakat diizgtin ¢aligmayabilir.

Bu meseleler sizin i¢in bir sorun olusturuyorsa, HTMLYyi Pano’ya kopyalama yerine HTMLyi Disa Aktar se¢enegini
kullanin.

Not: HTML kodunun kopyalamadan once, uygun HTML stilini segtiginizden ve HTML Ayaru iletisim kutusunun Genel
sekmesinden HTML Yorumlarim Dahil Et’i segtiginizden emin olun. Daha fazla bilgi icin, bkz. “HTML disa aktarma
segeneklerini ayarlama”, sayfa 299.

HTML Kodunu Kopyala secenegini kullanarak Fireworks HTMLyi kopyalamak icin:

1 Asagidakilerden birini yapin:

+ Diizenle > HTML Kodunu Kopyala'y1 secin.

« Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatin ve a¢ilir meniiden HTML Kodunu Kopyala'y1 segin.

2 HTML ve goriintiilerinizi diga aktarma ayarlari iginde sihirbazin yénlendirmelerini izleyin. Istendiginde, disa
aktarilan goriintiiler i¢in hedef olarak istediginiz bir klasorii belirleyin. Bu, HTML dosyanizin bulunacagi konum
olmal1.

Not: HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yapistirmayi planlyorsaniz, goriintiiler, kodunuzu yapistiracagimz
HTML dosyast olarak ayni Dreamweaver sitesi icinde yer aldigi siirece, goriintiileri nereye disa aktardigimz fark etmez.

295



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Sihirbaz, goriintiileri belirlenen hedefe disa aktarir ve HTML kodunu Panoya kopyalar.

Disa Aktar iletisim kutusunu kullanarak Fireworks HTMLyi disa aktarmak igin:
1 Dosya > Diga Aktar1 segin.

Not: Istege bagh olarak, Dreamweaver uygulamasina disa aktariyorsamz, Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatin ve
Dreamweaver alt meniisiinden HTMLyi Pano’ya Kopyalay: segin.

2 Disa Aktar iletisim kutusunda, diga aktarilan goriintiiler i¢in hedef olarak bir klasor belirleyin. Bu, HTML
dosyanizin bulunacagi konumla ayni olmali.

Not: HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yapistirmay: planlyorsaniz, goriintiiler, kodunuzu yapistiracagimiz
HTML dosyas: olarak ayni Dreamweaver sitesi icinde yer aldigi siirece, goriintiileri nereye disa aktardigimz fark etmez.

3 Diga Aktar acilir meniisinden HTML ve Goriintiiler’i segin.
4 HTML agilir meniisiinden Pano’ya Kopyalay: segin.
5 Belgeniz dilimler igeriyorsa Dilimler agilir meniisiinden Dilimleri Diga Aktar’1 segin.

6 Secenekler diigmesini tiklatin, HTML Ayari iletisim kutusundan HTML diizenleyicinizi se¢in ve Tamam?
tiklatin.

7 Disa Aktar iletisim kutusunda Diga Aktar’1 tiklatin.

Fireworks uygulamasindan kopyalanan HTML'yi, bir HTML belgesine yapistirmak igin:
1 HTML diizenleyicinizde, mevcut bir HTML belgesini agin veya yeni bir belge olusturun. Belgeyi, goriintiilerinizi
disa aktardiginiz konuma kaydedin.

Not: Dreamweaver kullaniyorsaniz, HTML dosyasini disa aktarilan goriintiilerle ayni konuma kaydetmek zorunlu
degildir. Goriintiileri Fireworks uygulamasindan bir Dreamweaver sitesine disa aktardiginiz ve HTML dosyasini bu site
icinde bir konuma kaydettiginiz siirece, Dreamweaver, yollar: ilgili goriintiilere otomatik olarak doniistiiriir.

2 HTML kodunu goriintiileyin ve ekleme noktasint <BoDY> etiketleri arasinda istediginiz konuma yerlestirin.

Not: Fireworks uygulamasindan kopyalanan HTML kodu, acilis veya kapanis <HTML> ve <BODY > etiketlerini icermez.

3 HTML kodunu yapistirin. Panodan igerikleri yapistirma hakkindaki talimatlar icin 6zel HTML
diizenleyicinizdeki yardim sistemine bagvurun.

Kodu HTML diizenleyicilere yapistirirken, gortintiileri ve HTML dosyalarint dogru konumda tutmak 6nemlidir,
aksi halde baglar koparilabilir. Miimkiinse, Pano’ya kopyalarken, goriintiilerin web sitesinde yer alacaklar1 son
konuma diga aktarildiklarindan emin olun. Fireworks belgeye bagli URLler kullanir, bu yiizden HTML veya
goruntiiler taginirsa, URL baglar1 koparilir.

Disa aktarilan bir Fireworks dosyasindan HTML'yi kopyalama ve yapistirma
Disa aktarilan Fireworks HTMLyi bir HTML diizenleyicide agabilir ve kod boliimlerini baska bir HTML dosyasina
kopyalayip yapistirabilirsiniz.

Kodu, disa aktarilan bir Fireworks dosyasindan kopyalamak ve bunu baska bir HTML belgesine yapistirmak
igin:

1 Bir HTML diizenleyiciye disa aktardiginiz Fireworks HTML dosyasini agin.

2 Gerekli kodu vurgulayin ve bunu Pano’ya kopyalayn.

3 Mevcut bir HTML belgesi a¢in ya da yeni bir belge olusturun.

296



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

4 Kodu, Panodan yeni HTML dosyasinda istediginiz konuma yapistirin. <HTML> ve<BODY > etiketlerini kopyalamak
zorunda degilsiniz, ¢tinkii bunlar hedef HTML belgesinde zaten dahil edilmis olmalidir.

Fireworks uygulamasinda HTML Ayart iletisim kutusunda HTML Yorumlarini Dahil Et’i sectiyseniz, kodu uygun
konuma kopyalayp yapistirmak icin yorumlardaki talimatlari izleyin.

5 Fireworks belgenizde etkilesimli 6geler varsa, JavaScript kodunu da kopyalamaniz gerekecek.

JavaScript kodu <scRIPT> etiketleriyle ¢cevrelenmistir ve belgenin <HEAD> boliimiine konumlanmistir. Hedef
belgenizde halihazirda bir <scRIPT> boliimil yoksa, tiim <SCRIPT> boliimiinii kopyalayip yapistirin. Bu durumda,
mevcut <SCRIPT> boliimiine,<SCRIPT> boliimiiniin yalnizca igeriklerini kopyalayip yapistirmalisiniz, bunu
yaparken mevcut bolimiin igeriklerini iistiiste yazmamaya dikkat edin. Ayrica, kodu yapistirdiktan sonra <SCRIPT>
bélimiinde ¢ogaltilmis JavaScript islevleri olmadigindan da emin olun.

Disa aktarilan HTML'yi giincelleme
HTMLYyi Giincelle komutu, daha énceden disa aktardiginiz bir Fireworks HTML belgesine degisiklikler yapmaniza
izin verir. Bu 6zellik, belgenin yalnizca bir béliimiini giincellemek isterseniz faydalidir.

Not: HTMLYyi Giincelle, Dreamweaver belgeleriyle, diger HTML belgelerinden farkl: bir bicimde ¢alisir. Daha fazla bilgi
icin, bkz. “Dreamweaver uygulamastyla calisma”, sayfa 304.

Fireworks HTMLyi giincellerken, yalnizca degistirilen gériintiileri degistirmeyi segebilirsiniz ya da tiim kod ve
goruntiilerin Gistiine yazabilirsiniz. Yalnizca degistirilen goriintiileri degistirmeyi segerseniz, Fireworks
uygulamasinin disindaki HTML dosyasina yaptiginiz tiim degisiklikler korunur.

Not: Belge katmanina yapilacak énemli degisiklikler icin, degisikliklerinizi Fireworks uygulamasinda yapin ve HTML

dosyasini yeniden disa aktarin.

HTML'yi Giincelle komutunu kullanarak HTML'yi giincellemek igin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

Dosya > HTMLYi Giincelleyi secin.

Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatin ve agilir mentiden HTML Giincelleyi segin.

2 HTML Dosyasini Bul iletisim kutusunda giincellemek icin dosyay1 secin.

3 A¢1tiklatin.

4 Fireworks uygulamasinda olusturulan bir HTML bulunmazsa, belgenin sonuna yeni HTML eklemek i¢in
Tamam? tiklatin.

5 Fireworks uygulamasinda olusturulmus HTML bulunursa, asagidakilerden birini se¢in ve Tamam tiklatin.
Goriintiileri ve Goriintiilerin HTMLsini Degistir. onceki Fireworks HTMLYyi degistirir.

Sadece Gériintiileri Giincelle. yalnizca goriintiilerin iistiine yazar.

6 Goruntiiler Klasoriinii Seg iletisim kutusu goriintiilenirse, bir klasor se¢in ve A¢1 tiklatin.

CSS katmanlarini digsa aktarma

Gegisli Stil Sayfalar1 (CSS), web sayfalarin nasil gériintiilenecegi tizerine ilave kontrol sunar. CSS katmanlari, stil
sayfalar1 veya tist bilgi ve baglar gibi farkli 6gelerin nasil goriintiilenmesi gerektigini tanimlayan sablonlar
olusturmanizi saglar. CSS ile, birden ¢ok web sayfasinin stilini ve katmanini ayn1 anda kontrol edebilirsiniz. CSS
katmanlar: tistiiste binebilir ve bir katman bir digerinin tistiine yiginlanabilir. Fireworks uygulamasinda normal
HTML giktis: iistiiste binmez.
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CSS katmanlarindaki bir grafigi disa aktarmak icin:
1 Dosya > Disa Aktar’ segin.

2 Diga Aktar iletisim kutusunda, bir dosya ad1 girin ve bir hedef klasor segin.
3 Diga Aktar agilir meniisiinden CSS Katmanlarrni segin.

4 Kaynak acilir mentisiinde agagidakilerden birini segin:

Fireworks Katmanlari. tiim katmanlar1 CSS katmanlari olarak disa aktarir.
Fireworks Kareleri. tiim kareleri CSS katmanlari olarak disa aktarir.

Fireworks Dilimleri. belgedeki dilimleri CSS katmanlari olarak disa aktarir.

5 Digsa aktarilan goriintiiler ve katmanlar1 nesnelere sigdirmak tizere otomatik olarak kirpmak i¢in Gortintiileri
Kes’i segin.
6 Goruntiler i¢in bir klasor se¢mek tizere Gortintiileri Alt Klasore Koy’u segin.

7 Diga Aktar1 tiklatin.

XHTML'yi disa aktarma

Cok uzak olmayan gelecekte, web igerigini gériintilleme standardi olarak HTMInin yerini XHTMLInin almasi
bekleniyor. XHTML yalnizca geriye dogru uyumlu degil (yani su anki web tarayicilarinin ¢ogu bunu
goruntiileyebilir), ayn1 zamanda XML icerigini goriintiileyen, PDAlar, cep telefonlari ve diger elle kullanilan cihazlar
gibi tiim cihazlar tarafindan da okunabilir.

XHTML, HTML (web sayfalarini bicimlendirme ve goriintiillemenin su anki standardi) ve XMLnin (Genisletilebilir
[saretleme Dili) kombinasyonudur. XHTML, hem HTML 6geleri igerir, hem de XMLnin daha siki s6z dizimi
kurallarina bagli kalir.

Bu standardi desteklemek i¢in, Fireworks XHTMLYi diga aktarmaniza izin verir.

Not: Fireworks XHTMLyi ice de aktarabilir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “HTML dosyalarindan Fireworks PNG dosyalar
olusturma’, sayfa 19.

XHTML hakkinda daha fazla bilgi i¢in, www.w3.org adresindeki World Wide Web Consortium (W3C) XHTML
belirlemesini ziyaret edin.

XHTML'yi Fireworks uygulamasindan disa aktarmak igin:
1 Dosya > HTML Ayarrni segin, Genel sekmesindeki HTML Stili agilir mentisiinden bir XHTML stili se¢in ve
Tamam? tiklatin.

2 HTMLYyi disa aktarma veya kopyalama i¢in kullanilabilir olan yontemlerden herhangi birini kullanarak belgenizi
disa aktarin. HTMLYyi Fireworks uygulamasindan disa aktarabileceginiz veya kopyalayabileceginiz gesitli yollar
hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Disa HTML aktarma’, sayfa 292.

Not: Fireworks, XHTMLYye disa aktarirken UTF-8 kodlamasi kullanir. UTF-8 kodlamas: hakkinda daha fazla bilgi icin,
bkz. “Dosyalart UTF-8 kodlamali ve kodlamasiz disa aktarma”, sayfa 298.

Dosyalari UTF-8 kodlamali ve kodlamasiz disa aktarma

Tarihsel olarak, web tarayicilar, tek bir HTML belgesi i¢inde farkli karakter kiimelerini gériintiileyemiyordu.
Ornegin, Cince metin ve Ingilizce metin ayni sayfada goriintiilenemiyordu, ¢iinkii web tarayicilar farkli karakter
kiimelerini tek bir belgede goriintiilleme yeteneginden yoksundu.

298


http://www.w3.org

ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

UTE-8, Evrensel Karakter Kiimesi Doniistiirme Formati-8, web tarayicilarin farkli karakter kiimelerini aynt HTML
sayfasinda goriintillemesine olanak saglayan bir metin kodlamasi yontemidir. Fireworks, HTMLyi UTF-8 kodlamas:
ile diga aktarmaniza olanak saglar.

Not: Fireworks ayrica UTF-8 kodlamasi kullanan belgeleri ice de aktarabilir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “HTML
dosyalarindan Fireworks PNG dosyalar: olusturma’”, sayfa 19.

Fireworks uygulamasinda, UTF-8 kodlamasi varsayilan deger olarak agiktir, bu yiizden diga aktardiginiz herhangi
bir HTML belgesi birden gok karakter kiimesinden karakterleri goriintiileyebilir. Isterseniz, UTF-8 kodlamasini
kapatabilirsiniz.

Belgeleri UTF-8 kodlamasiz disa aktarmak igin:
1 Dosya > HTML Ayarrni segin.

2 Belgeye Ozgii sekmesinde, UTF-8 kodlamasi kutusunu temizleyin ve Tamam tiklatin.

Not: HTML ayar: segenekleri hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “HTML disa aktarma seceneklerini ayarlama’”,
sayfa 299.

3 HTMLyi disa aktarma veya kopyalama i¢in kullanilabilir olan yontemlerden herhangi birini kullanarak belgenizi
disa aktarin. HTMLYi Fireworks uygulamasindan disa aktarabileceginiz veya kopyalayabileceginiz gesitli yollar
hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diga HTML aktarma’, sayfa 292.

HTML disa aktarma seceneklerini ayarlama

HTML Ayari iletisim kutusu, Fireworks uygulamasinin HTMLYyi nasil disa aktaracagini tanimlamaniza olanak
saglar. Bu ayarlar, belgeye 6zel olabilir veya tiim HTML disa aktarmalari igin varsayilan ayarlariniz olarak
kullanilabilir. Belgeye Ozel sekmesinde yapilan degisiklikler sadece gecerli belgeyi etkiler, fakat HTML Ayart iletisim
kutusunu kapatmadan dnce Varsayilanlar1 Ayarla’y: tiklatirsaniz, bu ayarlari yeni belgeler i¢in varsayilan ayarlar
olarak kullanabilirsiniz. Genel ve Tablo ayarlar1 global tercihlerdir ve tiim yeni belgeleri etkiler.

Fireworks uygulamasinin HTML'yi nasil disa aktaracagini tanimlamak igin:
1 Dosya > HTML Ayarrni se¢in ya da Diga Aktar iletisim kutusunda Se¢enekler meniisiinii tiklatin.

2 Genel sekmesinde, asagidaki segeneklerden birini segin:
+ Diga aktarilan HTML icin stili ayarlamak tizere bir HTML Stili secin.

Generic HTML tiim HTML diizenleyicilerde ¢alisir. Fakat, belgenizde davranislar veya diger etkilesimli ierik
bulunuyorsa, listede goriintiilenmesi durumunda 6zel diizenleyicinizi se¢in. Segilen HTML stiline bagli olarak,
etkilesimli 6geler Fireworks uygulamasindan farkli bicimde diga aktarilir.

XHTML standardini kullanarak belgenizi disa aktarmak i¢in, agilir mentiden uygun XHTML stilini se¢in. XHTML
hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “XHTMULyi disa aktarma’, sayfa 298.

« Uzant1 agilir meniisiinden bir dosya uzantisi se¢in veya yeni bir tane girin.

« HTML i¢inde nereye kopyalanip yapistirilacagyla ilgili yorumlari dahil etmek icin HTML Yorumlarini Dahil Et’i
secin. Bu secenek, belgeniz diigmeler, davranislar ve rollover goriintiileri gibi etkilesimli 6geler igeriyorsa onerilir.
HTML yorumlari, kodun hangi béliimiiniin kopyalanip yapistirilacagini belirlemenize yardimei olur.

« HTML dosyas1 ve ilgili goriintii dosyalarinin adlarini disa aktarmada kii¢iik harfli yapmak i¢in Kiigiik Harfli
Dosya Adrni segin.

Not: Bu secenek, Uzant: agilir meniisiinde biiyiik harfli bir uzanti segilmisse, HTML dosyasimin uzantisini kiigiik harfli
yapmayacaktir.
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+ Agilir menii kodunuz igin JavaScript yerine CSS kullanmak isterseniz, Agilir Mentiiler I¢in CSS Kullant segin. Bu,
kodu anlamayi ve korumay1 kolaylastirir. Ayrica, Dreamweaver kullanarak kod i¢indeki baglar:
giincelleyebilmenin yani sira, meniileri dizinleyebileceksiniz.

+ CSSkodunun, HTML dosyastyla ayni konuma disa aktarilan harici bir .css dosyasina yazilmasini isterseniz, Harici
Dosyaya CSS Yaz’1 se¢in. HTML dosyasinin adiyla, .css dosyasinin adi eslesir (dosya uzantisi haric). Bu secenegi
belirlemek ayrica, mm_css_menu.js olarak adlandirilan bir dosyayt HTML dosyasiyla ayni konuma disa aktarir.

Not: Harici dosyaya CSS yaz segenegi, yalnizca A¢ilir Meniiler icin CSS Kullan secenegini belirlediyseniz kullanilabilir.

+ Dosya Olusturucu agilir meniisitnden (Macintosh) ilgili bir uygulama secin. Diga aktarilan HTML dosyasini sabit
diskinizde ¢ift tiklattiginizda, dosya belirlediginiz uygulamada otomatik olarak acilir.

3 Tablo sekmesinde, HTML tablolariniz i¢in ayarlari se¢in. Disa aktarilan Fireworks HTML tablolari i¢in 6zellikler
tanimlama hakkinda bilgi i¢in, bkz. “HTML tablolarinin nasil disa aktarilacagini tanimlama’, sayfa 223.

4 Belgeye Ozgii sekmesinde, asagidaki seceneklerden birini segin:

+ Dilim Otomatik Adlandirma agilir meniilerinde dilimleri otomatik adlandirmak i¢in bir formiil se¢in. Varsayilan
ayarlari segebilir ya da kendi segeneklerinizi belirleyebilirsiniz.

Not: Dilim otomatik adlandirmast icin bir menii secenegi olarak Yok'u secerken dikkatli olun. Ilk ii¢ meniiden herhangi
biri i¢in Yok'u secerseniz, Fireworks uygulamasimn disa aktardigi dilim dosyalar iistiiste yazili olur; bu da, tek bir
grafigin disa aktarilmasina ve her hiicrede bu grafigi goriintiileyen bir tabloya neden olur.

« Alternatif Goriintii Agiklamasi metin kutusuna metin girin. Bu alternatif metin, goriintiiler yiiklenirken tiim
gorintiilerin yerine ve goriintillenemeyen tiim goriintiilerin yerine goriintiilenir. Bazi tarayicilarda bu metin
ayrica, isaret¢i goriintiiniin iizerinden gegtiginde bir ara¢ ucu olarak goriintiilenebilir. Bu ayrica, gérme-engelli
web kullanicilart igin bir yardimdr.

« Birgok sayfay1 birbirine baglayan bir gezinme ¢ubugunu disa aktarirken, Birden Cok Gez Cubugu HTML
Sayfasr’ni se¢in. Bu segenek belirlenmis oldugunda, Fireworks, gezinme ¢gubugundaki her diigme igin ilave
sayfalar disa aktarir.

+ Daiga aktarilan belgenizin birden ¢ok karakter kiimesinden karakterleri gériintillemesine olanak saglayan UTF-8
Kodlamasi, Fireworks uygulamasinda varsayilan deger olarak agiktir. Bu secenegi kapatmak isterseniz, UTF-8
Kodlamasi kutusunu temizleyin. UTF-8 kodlamas: hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dosyalar1 UTF-8
kodlamali ve kodlamasiz diga aktarma”, sayfa 298.

5 Bu ayarlari, global varsayilan ayarlariniz olarak kaydetmek icin Varsayilanlari Ayarla’y: segin.

6 Tamama tiklatin.

Hizli Disa Aktarma diigmesini kullanma

(& Belge penceresinin sag tiste kdsesinde konumlandirilan Hizli Disa Aktarma diigmesi, Fireworks dosyalarini
diger uygulamalara disa aktarmak i¢in ortak seceneklere kolay erisim sunar. Hizli Diga Aktarma diigmesini
kullanarak, Dreamweaver ve GoLive formatlarinin dahil oldugu ¢esitli formatlara disa aktarma yapabilirsiniz.

Hizli Diga Aktarma diigmesinde kullanilabilir olan diga aktarma segenekleri, Fireworks uygulamasinda, Diga Aktar
iletisim kutusu ve Diizenle meniisii gibi bagka yerlerde de kullanilabilir. Hizl1 Disa Aktarma diigmesi, en yaygin diga
aktarma segeneklerine kisayol saglar. Tek tek her formatta diga aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Fireworks Uygulamasini1 Diger Uygulamalarla Kullanma’, sayfa 303.

Cogu format icin, birka¢ diga aktarma yéntemi kullanilabilir. Ornegin, Dreamweaver HTMLYyi disa aktarabilir ya da
mevcut Dreamweaver HTMLYi giincelleyebilirsiniz. Ya da, Dreamweaver HTMLyi Panoya kopyalayabilirsiniz. Bir
Flash SWF dosyasini disa aktarabilir veya segilen nesneleri vektorler olarak kopyalayabilirsiniz.
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Hatta, Hizli Disa Aktarma diigmesini diger uygulamalari baslatmanin yani sira, Fireworks belgelerinin 6nizlemesini
tercih edilen bir tarayicida gériintiilemek i¢in kullanabilirsiniz. Hizli Diga Aktarma diigmesi, disa aktarma islemini
diizene koyarak, zaman tasarrufu saglar ve tasarim is akigini gelistirir.

Not: Hizli Disa Aktarma diigmesi, grafikleri ve dilimleri, En lyilestir panelinde belirlediginiz ayarlar: kullanarak disa
aktarir. Hizli Disa Aktarma diigmesiyle disa aktarmadan once grafiginizi en iyilestirdiginizden emin olun. En
iyilestirme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “En iyilestirme hakkinda”, sayfa 268.

Hizli Disa Aktarma diigmesini kullanarak bir Fireworks belgesini veya secilen grafikleri disa aktarmak igin:
1 Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatin ve goriintillenen agilir meniiden bir disa aktarma secenegi belirleyin.
Uygun segenekler, sizin igin Diga Aktar iletisim kutusunda otomatik olarak ayarlanir. Isterseniz, segeneklerde

degisiklikler yapin.

2 Diga aktarilan dosyalar: saklamak i¢in bir konum se¢in, bir dosya ad1 girin ve Disa Aktar’ tiklatin.

Hizli Disa Aktarma diigmesini kullanarak baska bir uygulamayi baslatmak igin:
< Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatin ve uygulama alt meniisiinden Baslat se¢enegini belirleyin.

Hizli Disa Aktarma agilir meniisiinii 6zellestirme
JavaScript ve XMLYyi biliyorsaniz, Hizli Disa Aktarma acilir meniisiine ilave segenekler ekleyebilirsiniz.

Hizli Disa Aktarma acilir meniisiine secenekler eklemek igin:
1 Kendi JSF dosyalarinizi olusturun ve bunlari sabit diskinizdeki Hizli Disa Aktarma Meniisii klasoriine birakin.

Not: Bu klasoriin tam yeri isletim sisteminize bagh olarak degisir. Hizli Disa Aktarma Meniisii klasorii, Windows
sistemlerinde, Fireworks uygulama klasériiniin Ingilizce alt klasériinde konumlandirihr. Macintosh sistemlerinde ise,
bu klasor, Fireworks uygulama paketindeki Contents/Resources/English.Iproj klasoriinde konumlandirilir. Uygulama
paketleri hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Paket iceriklerini goriintiileme (sadece Macintosh)”, sayfa 367.

2 Yeni JSF dosyalarina referanslar1 dahil ederek Hizli Diga Aktarma Meniisii.xml dosyasini diizenleyin.

Fireworks uygulamasini bir sonraki baslatmanizda, olusturdugunuz yeni secenekler, Hizli Disa Aktarma acilir
meniisiine eklenir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. Fireworks’ii Genisletme.

Fireworks belgesini e-posta eki olarak gonderme

Belgeleri Fireworks i¢inden e-posta ekleri olarak kolayca gonderebilirsiniz. Bir Fireworks PNG'yi, sikistirilmis bir
JPEG dosyasini veya En lyilestir panelinde kullanilabilir olan diger dosya formatlar1 ve en iyilestirme ayarlarint
kullanan bir belgeyi gonderebilirsiniz.

Varsayilan e-posta istemcinizi kullanarak belgeyi bir e-posta eki olarak gondermek icin:
1 Dosya > E-postaya Gonder’i segin.
2 Asagidaki segeneklerden birini belirleyin:

Fireworks PNG. gecerli PNG belgesini, yeni bir e-posta mesajina ekler.

JPEG Sikistinlmis. JPEG - Daha lyi Kalite en iyilestirme ayarini kullanarak, gecerli belgeyi yeni bir e-posta mesajina
ekler.
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Disa Aktarma Ayarlarini Kullan. En Tyilestir panelinde tanimlanan ayarlari kullanarak, gecerli belgeyi yeni bir e-posta
mesajina ekler.

Not: Mozilla, Netscape 6 ve Nisus Emailer Macintosh’ta desteklenmez.

Dosya Yonetimi diigmesini kullanma

i Belge penceresinin iistiinde, Hizli Disa Aktarma diigmesinin yaninda konumlandirilan Dosya Yonetimi
diigmesi, dosya aktarim komutlarina hizl erisim sunar. Belgeniz bir Dreamweaver site klasoriinde bulunuyorsa ve
sitenin bir uzak sunucuya erisimi varsa, Dosya Yonetimi diigmesini kullanabilirsiniz. Hedef klasorii veya hedef
klasorii igeren bir klasorii bir site igin yerel kok klasor olarak tanimlamak tizere Dreamweaver uygulamasindaki
Siteyi Yonet iletisim kutusunu kullandiysaniz, Fireworks, klasériintizii bir site olarak tanir.

Dosya Yonetimi diigmesi asagidaki menii komutlarini gériintiiler:
Al. dosyanin uzak siiriimiinii, uzak kopyay1 yerel dosyanin {izerine yazarak, yerel siteye kopyalar

Teslim Al. uzak kopyay: yerel dosyanin iizerine yazarak, dosyayi teslim alir. Yalnizca, Dreamweaver uygulamasinda
belgenin bulundugu site i¢in Dosya Teslim Etme ve Teslim Almay1 Etkinlestir seceneginin etkinlestirilmesi
durumunda, Fireworks uygulamasindaki Teslim Al segenegi etkinlestirilir.

Koy. dosyanin yerel stirtimiinii, yerel kopyay1 uzak dosyanin iizerine yazarak, uzak siteye kopyalar

Teslim Et. yerel kopyay1 uzak dosyanin {izerine yazarak, yerel dosyayi teslim eder. Yalnizca, Dreamweaver
uygulamasinda belgenin bulundugu site i¢in Dosya Teslim Etme ve Teslim Almay1 Etkinlestir seceneginin
etkinlestirilmesi durumunda, Fireworks uygulamasindaki Teslim Et secenegi etkinlestirilir.

Teslim Almayi Geri Al. uzak kopyayi yerel dosyanin {izerine yazarak, yerel dosyanin Teslim Almasini geri alir ve
dosyayi teslim eder. Yalnizca, Dreamweaver uygulamasinda belgenin bulundugu site icin Dosya Teslim Etme ve
Teslim Almay1 Etkinlestir segeneginin etkinlestirilmesi durumunda, Fireworks uygulamasindaki Teslim Almay1
Geri Al secenegi etkinlestirilir.

Not: Dosya Yonetimi komutlari, yalnizca belgenizin tanimli bir uzak sunuculu bir Dreamweaver site klasoriinde
bulunmas: durumunda, Fireworks uygulamasinda etkinlestirilir. Fireworks Dosya Yonetimi komutlari, yalmzca
Yerel/Ag ve FTP aktarma yontemlerini kullanan sitelerde bulunan dosyalar icin kullamilabilir. FTP veya SourceSafe,
WebDAV ve RDS gibi tigiincii taraf aktarma yontemlerini kullanan sitelerdeki dosyalar, Fireworks icinden uzak
sunucuya veya uzak sunucudan aktarilamaz.

Dosya Yonetimi meniisit hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dreamweaver uygulamasiyla ¢alisma’, sayfa 304.
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Ister web igerigi ister multimedya igerigi olugturun, Fireworks, tasarimci arag kutusunun ayrilmaz bir parcasidur.

Fireworks, tasarim islemini diizene koyan bir dizi tiimlestirme 6zelligi sunarak diger uygulamalarla birlikte iyi
caligir.

Fireworks grafiklerini, diger Adobe iiriinlerinin de dahil oldugu bir¢ok uygulamaya disa aktarabilirsiniz. Diger
Adobe uygulamalariyla birlikte kullanildiginda Fireworks, giiclii tiimlestirme 6zellikleri sunar:

« Fireworks uygulamasi Adobe Dreamweaver, Adobe Flash, HomeSite, Adobe FreeHand ve Adobe Director gibi

bir¢ok Adobe uygulamasi i¢inden secilen grafikleri diizenlemek i¢in agilabilir.

« Fireworks davranislari, Dreamweaver ve Director uygulamalarina disa aktarildiginda korunarak, digmeler ve

rollover’lar gibi etkilesimli 6geleri disa aktarmaniza olanak saglar.

« Dreamweaver ve Fireworks, Roundtrip HTML olarak bilinen siki bir ttimlestirmeyi paylasir. Roundtrip HTML,

bir uygulamada degisiklikler yapmanizi ve bu degisikliklerin sorunsuzca diger uygulamaya yansitilmasini saglar.

Dreamweaver ve Fireworks, dosyalar1 Dreamweaver web sitesine teslim etmenize ve buradan teslim almaniza
olanak saglayan bir dosya yonetimi 6zelligini paylasr.

« Flash ve Fireworks arasinda da siki bir tiimlestirme vardir. Fireworks PNG kaynak dosyalarini, bagka herhangi bir

grafik formatina disa aktarmak zorunda kalmadan, dogrudan Flash uygulamasina ige aktarabilirsiniz. Flash
uygulamasinda, Fireworks nesne ve katmanlarinin nasil i¢e aktarilacagini kontrol etmenize olanak saglayan cesitli
secenekler bulunur.

Fireworks ayrica, Adobe Photoshop ve Adobe GoLive gibi uygulamalarla galisma gérevini de basitlestirir. Ornegin,
Photoshop grafiklerini tamamen diizenlenebilir dosyalar olarak ice veya disa aktarabilir ya da Fireworks ve GoLive
uygulamalarini kullanarak HTML olusturabilir ve diizenleyebilirsiniz.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:

“Dreamweaver uygulamasiyla ¢alisma’, sayfa 304

+ “Flash ile caliyma”, sayfa 317

+ “FreeHand ile ¢alisma’, sayfa 325

+ “Director ile ¢aliyma”, sayfa 330

“HomeSite ile ¢aliyma’, sayfa 333
“PhotoShop ile ¢aligma”, sayfa 336
“Ilustrator ile ¢alisma hakkinda”, sayfa 340
“GolLive ile caligma hakkinda”, sayfa 341

« “HTML diizenleyiciler ile ¢alisma hakkinda’, sayfa 341

« “Fireworks uygulamasini genisletme hakkinda’, sayfa 341

+ “Adobe XMP hakkinda’, sayfa 342

“Adobe Bridge hakkinda’, sayfa 342

“Zengin Internet uygulamasi mizanpajlar1 i¢in Flex timlestirmesi (MXML disa aktarmast)”, sayfa 343
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Dreamweaver uygulamasiyla calisma

Ozgiin tiimlegtirme 6zellikleri, dosyalarla Dreamweaver ve Fireworks i¢inde degistirilebilir bir bicimde ¢aligmay1
kolaylastirir. Dreamweaver ve Fireworks, baglar tizerinde yapilan degisiklikler, goriintii eslestirmeleri, tablo dilimleri
ve ok daha fazlasi dahil olmak iizere ayn1 dosya diizenlemelerinden birgogunu tanir ve paylagtr. Iki uygulama
birlikte, diizenleme, en iyilestirme ve web grafik dosyalarin1 HTML sayfalarina yerlestirmek i¢in kolaylagtirilmig bir
is akist saglar.

Dreamweaver belgesine yerlestirilmis Fireworks goriintii ve tablolarini degistirmek isterseniz, diizenlemeleri
yapmak ve ardindan Dreamweaver uygulamasinda giincellenmis belgeye geri donmek i¢in, Fireworks uygulamasini,
Dreamweaver Ozellik denetiminden baslatabilirsiniz. Gériintii ve animasyonlara hizh en iyilestirme diizenlemeleri
yapmak isterseniz, Fireworks Disa Aktarma Onizleme iletigim kutusunu, Dreamweaver Ozellik denetiminden
acabilir ve glincellenmis ayarlar1 girebilirsiniz. Her iki durumda da, giincellemeler hem Dreamweaver uygulamasina
yerlestirilen dosyalara, hem de agilmis olmalari durumunda kaynak Fireworks dosyalarina uygulanir.

Web tasarim is akisini daha etkin hale getirmek tizere gelecekteki Fireworks goriintiileri i¢cin Dreamweaver
uygulamasinda goriintii yer tutucular olusturabilirsiniz. Dreamweaver yer tutucu gortintiileri tarafindan belirlenen
boyutlarda istenilen grafikleri olusturmak icin daha sonra bu yer tutucular: segebilir ve Fireworks uygulamasin
baslatabilirsiniz. Fireworks uygulamasina gegtikten sonra, isterseniz goériintii boyutlarini degistirebilirsiniz.

Fireworks goriintiilerini Dreamweaver dosyalarina yerlestirme

Fireworks grafiklerini bir Dreamweaver belgesine yerlestirmenin birkag yolu vardur. Bitirilmis bir Fireworks
grafigini, Dreamweaver uygulamasindaki Dosyalar paneli veya Ekle meniisiinii kullanarak yerlestirebilir ya da bir
Dreamweaver goriintii yer tutucudan yeni bir Fireworks belgesi olusturabilirsiniz.

Fireworks ve Dreamweaver tarafindan desteklenen herhangi bir grafik dosyas: formatini, Dreamweaver Dosyalar
paneli veya Ekle meniisiinii kullanarak dogrudan Dreamweaver belgesine ekleyebilirsiniz. Once, goriintiileri
Fireworks uygulamasindan disa aktarmalisiniz. Goriintiileri diga aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in Fireworks
Yardim’a bakin.

Dosyalar panelini kullanarak, Fireworks goriintiisiinii Dreamweaver belgesine eklemek icin:
1 Gorintiiniizii, Dreamweaver uygulamasinda tanimlandig gibi, Fireworks uygulamasindan yerel site klasoriine
disa aktarin.

2 Dreamweaver belgesini agin ve Design goriiniimiinde oldugunuzdan emin olun.

3 Gorintityili, Dosyalar panelinden Dreamweaver belgesine siiriikleyin.

Ekle meniisiinii kullanarak, Fireworks goriintiisiinii Dreamweaver belgesine eklemek igin:
1 Dreamweaver Belge penceresinde goriintiiniin gosterilmesini istediginiz yere ekleme noktasini yerlestirin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Ekle > Goriintit'yii segin.

Goriintiiler’i tiklatin: Ekle gubugunun Ortak kategorisindeki Goriintii diigmesi.
3 Fireworks uygulamasindan diga aktardiginiz goriintiiye gelin ve A¢’t tiklatin.

Gortintii dosyasi gegerli Dreamweaver sitesinde degilse, dosyay site klasoriine kopyalamayi isteyip istemediginizi
soran bir mesaj goriintiilenir.
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Dreamweaver yer tutucularindan yeni Fireworks dosyalari olusturma

Goriintii yer tutuculari, sayfaniz i¢in nihai ¢aligmay1 olusturmadan 6nce gesitli web sayfas1 mizanpajlarini
denemenize olanak saglayarak Fireworks ve Dreamweaver uygulamalarinin giiclerini birlestirir. Griintii yer
tutuculari, Dreamweaver uygulamasina yerlestirilecek gelecekteki Fireworks goriintiilerinin boyut ve konumunu
belirlemenize olanak saglar.

Bir Dreamweaver yer tutucudan bir Fireworks goriintiisii olusturdugunuzda, segilen yer tutucuyla ayni boyutlarda
bir tuvale sahip yeni bir Fireworks belgesi olusturulur. Fireworks i¢inde, grafiginizi olusturmak i¢in tiim Fireworks
araglarmni kullanabilirsiniz. Hatta belgenizi dilimleyebilir ve diigmeler, rollover’lar ve diger davraniglar: kullanarak
etkilesim ekleyebilirsiniz.

Not: Fireworks icinde uygulanan tiim davramslar, Dreamweaver uygulamasina geri disa aktarma tizerine korunur.
Benzer bicimde, goriintii yer tutuculara uygulanan ¢ogu Dreamweaver davransi da, Fireworks uygulamasiyla
baslatma ve diizenleme boyunca korunur. Fakat, bir istisna vardir: Dreamweaver uygulamasimda goriintii yer
tutuculara uygulanan ayrik rollover’lar, Fireworks uygulamasinda agilip diizenlendiklerinde korunmaz.

Fireworks oturumu bir kez sonlandirildiginda ve Dreamweaver uygulamasina geri dondiginiizde, olusturdugunuz
yeni Fireworks grafigi, orijinal olarak se¢ilen goriintii yer tutucunun yerini alir.

Dreamweaver uygulamasinda goriintii yer tutucudan Fireworks goriintiisii olusturmak igin:
1 Dreamweaver uygulamasinda, istediginiz HTML belgesini, Dreamweaver site klasoriiniiz i¢inde bir konuma
kaydedin.

2 Ekleme noktasini, belgenizde istediginiz konuma yerlestirin ve asagidakilerden birini yapin:
« Ekle > Gorintii Nesneleri > Goriintii Yer Tutucu’yu segin.

« Gorintiler’i iklatin: Ekle cubugunun Ortak kategorisindeki Goriintii agilir mentisiini ve Goriintii Yer Tutucuw’yu
secin.

Goruntii Yer Tutucu iletisim kutusu goriintiilenir.

Gariintii Yer, Tutucu

|
Geniglik: |32 ‘ikseklik: | 32
ot

Alkernatif metin:

3 Gortintii yer tutucu i¢in ad, boyutlar, renk ve alternatif metin girin ve Tamam tiklatin.

Bir goriintii yer tutucu Dreamweaver belgesine eklenir.

resiml (159 x 31) j

4 Asagidakilerden birini yapin:
« Goriintii yer tutucuyu segin ve Ozellik denetiminde Olustur’u tiklatin.

« Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutup goriintii yer tutucuyu ¢ift tiklatin.
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+ Sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin ve Fireworks'te Goriintii Olustur’u
secin.

Fireworks, yer tutucu goriintiiyle tamamen ayni boyutta bos bir tuvalle acilir. Belge penceresi, Dreamweaver
uygulamasindan bir goriintiiyti diizenlediginizi belirtir.

W resim1 : Sayfa 1 @ 100%* M(=1(E3]
# Orijinal | B2 Onizleme  [T]2 Yukan EH4 Yukan

uﬁ Diizenlendigi yer Dreamweaver

1 159 x 31 100% -

5 Fireworks uygulamasinda bir goriintii olusturun ve bitirdiginizde Bitti’yi tiklatin.
6 Kaynak PNG dosyasi i¢in Farkli Kaydet iletisim kutusunda bir ad ve konum belirleyin ve Kaydeti tiklatin.

Not: Dreamweaver Ozellik denetiminden gelen goriintii yer tutucu icin bir ad girdiyseniz, bu ad Fireworks
uygulamasinda varsayilan dosya adi olarak kullanhr.

Fireworks PNG dosyalarini kaydetme hakkinda daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin.
7 Disa aktarilan goriintii dosyasi veya dosyalari i¢in Disa Aktar iletisim kutusunda bir ad belirleyin.
Bunlar, Dreamweaver uygulamasinda goriintiilenen goriintii dosyalaridir.

8 Disa aktarilan goriintii dosyas1 veya dosyalari i¢in bir konum belirleyin. Segtiginiz konum, Dreamweaver site
klasorii iginde olmalidir.

Disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin.
9 Kaydeti tiklatin.

Dreamweaver uygulamasina geri dondiigiiniizde, orijinal olarak se¢tiginiz gériintii yer tutucu, olusturdugunuz yeni
Fireworks goriintiisii veya tablosuyla degistirilir.

Yindex. html (XHTM

<body > |<imag#resim] >| ) Q, [100% v

Fireworks HTML kodunu Dreamweaver uygulamasinda yerlestirme

Fireworks uygulamasinda olusturulmus HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yerlestirmenin birka¢ yolu
vardir. HTMLYi disa aktarabilir veya Fireworks HTML kodunu Panoya kopyalayabilirsiniz. Ayrica, disa aktarilan
Fireworks HTML dosyasini Dreamweaver uygulamasinda acabilir ve kodun segilen béliimlerini kopyalayip
yapistirabilirsiniz. Fireworks uygulamasindaki HTMLyi Giincelle komutunu kullanarak, Dreamweaver
uygulamasina disa aktardiginiz kodu kolayca giincelleyebilirsiniz. Hatta, HTMLyi bir Dreamweaver kitaplik 6gesi
olarak bile disa aktarabilirsiniz.

HTMLYi diga aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin.
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Not: Dreamweaver uygulamasinda kullanmak tizere Fireworks HTMLyi disa aktarma, kopyalama veya giincellemeden
once, HTML Ayart iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Dreamweaver uygulamasim sectiginizden emin olun. Daha
fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

Fireworks HTML'yi Dreamweaver uygulamasina disa aktarma

Fireworks dosyalarini Dreamweaver uygulamasina disa aktarma iki basamakl bir islemdir. Fireworks
uygulamasindan, dosyalar1 bir Dreamweaver site klasoriine dogrudan disa aktarirsiniz. Bu, belirlediginiz konumda
bir HTML dosyast ve ilgili goriintii dosyalarin: olusturur. Ardindan, Fireworks HTMLsi Ekle 6zelligini kullanarak,
HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yerlestirirsiniz.

Not: Disa aktarmadan once, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Dreamweaver uygulamasini
segtiginizden emin olun. Daha fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

Fireworks HTML'yi disa aktarmak icin:
% Belgenizi HTML formatina disa aktarin. Daha fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

Fireworks HTML'yi Dreamweaver belgesine eklemek igin:
1 Dreamweaver uygulamasinda, belgenizi tanimlanmus bir siteye kaydedin.

2 Belgede, eklenen HTML kodunun baslamasini istediginiz yere ekleme noktasini yerlestirin.
3 Asagidakilerden birini yapin:
+ Ekle > Goriintii Nesneleri > Fireworks HTMLyi segin.

+ Goriintiiler’i tiklatin: Ekle cubugunun Ortak kategorisindeki Goriintii a¢ilir meniisiinii ve Fireworks HTMLyi
secin.

4 Goruntllenen iletisim kutusunda, istediginiz Fireworks HTML dosyasini segmek i¢in G6zat tiklatin.

5 Islem tamamlandiktan sonra, HTML dosyasini Geri Déniisiim Kutusu'na tagimak (Windows) veya kalict olarak
silmek (Macintosh) i¢in Eklendikten Sonra Dosyay Sil'i se¢in.

Fireworks HTML dosyasina, eklemeden sonra ihtiyaciniz yoksa, bu segenegi kullanin. Bu secenek, HTML dosyasiyla
iligkilendirilen kaynak PNG dosyasin: etkilemez.

Not: HTML dosyast bir ag siiriicii tizerindeyse, dosya, kalici olarak silinir, Geri Déniisiim Kutuswna tasinmaz
(Windows).

6 HTML kodunu, ilgili gértintiiler, dilimler ve JavaScript’le birlikte Dreamweaver belgesine eklemek i¢in Tamam’
tiklatin

Dreamweaver uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks HTML kodunu Pano’ya kopyalama

Fireworks uygulamasinda olusturulmus HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yerlestirmenin hizli bir yolu,
kodu Fireworks uygulamasindan Pano’ya kopyalamak ve bunu dogrudan bir Dreamweaver belgesine yapistirmaktur.
Fireworks belgesiyle iliskili tiim HTML ve JavaScript kodu Dreamweaver belgesine kopyalanir, goriintiiler
belirlediginiz bir konuma disa aktarilir ve Dreamweaver, belgeye bagli baglarla HTMLYyi bu goriintiilere glinceller.

Not: Panoya kopyalamadan once, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Dreamweaver uygulamasini
segtiginizden emin olun. Daha fazla bilgi icin Fireworks Yarduma bakin.

Dreamweaver uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks HTML'yi Pano’ya kopyalamak icin asagidakilerden
birini yapin:
« Fireworks uygulamasinda HTMLYyi Pano’ya kopyalayin ve ardindan bunu Dreamweaver belgesine yapistirin.
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+ Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatip HTML Kodunu Kopyala'y: se¢in ve ardindan bunu bir Dreamweaver
belgesine yapistirin.

Daha fazla bilgi icin Fireworks Yardim’a bakin.

Not: Bu yontem sadece Dreamweaver ile ¢alisit, diger HTML diizenleyiciler ile calismaz. HTML kodunu Dreamweaver
belgesine yapistirdiginizda, yalmzca Dreamweaver, Fireworks goriintiilerine baglari, belgeye bagl olarak giinceller.

Disa aktarilan bir Fireworks belgesinden kodu kopyalama ve bunu Dreamweaver uygulamasina yapistirma
Disa aktarilan bir Fireworks HTML dosyasin1 Dreamweaver uygulamasinda acabilir ve ardindan sadece istediginiz
boliimlerini bagka bir Dreamweaver belgesine elle kopyalayip yapistirabilirsiniz.

Not: Fireworks uygulamasindan disa aktarmadan once, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak
Dreamweaver uygulamasini segtiginizden emin olun. Daha fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

Disa aktarilan bir Fireworks belgesinden kodu kopyalamak ve bunu Dreamweaver uygulamasina yapistirmak
igin:

+ Bir Fireworks HTML dosyasin1 disa aktarin ve ardindan kodu mevcut bir Dreamweaver belgesine kopyalayip
yapistirin. Daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardima bakin.

Dreamweaver uygulamasina disa aktarilan Fireworks HTML'yi glincelleme
Fireworks uygulamasindaki HTMLyi Giincelle komutu, daha 6nceden Dreamweaver uygulamasina diga
aktardiginiz bir HTML belgesine degisiklikler yapmaniza izin verir.

Not: HTMLyi Giincelle, daha 6nceden Dreamweaver uygulamasina disa aktardiginiz HTMLyi giincellemek icin yararli
bir ozellik olmasina ragmen, Roundtrip HTML daha fazla yarar saglar. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Fireworks
dosyalarini Dreamweaver uygulamasindan diizenleme”, sayfa 310.

HTMLYyi Giincelle komutuyla, Fireworks uygulamasinda kaynak PNG goriintiisiinii diizenleyebilir ve ardindan diga
aktarilan HTML kodunu ve Dreamweaver belgesine yerlestirilen gortintii dosyalarini otomatik olarak
glincelleyebilirsiniz. Bu komut, Dreamweaver uygulamasi a¢ik olmadigi zaman bile Dreamweaver dosyalarini
glincelleme olanagi saglar.

Not: HTMLyi giincellemeden once, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Dreamweaver uygulamasin
segtiginizden emin olun. Daha fazla bilgi i¢cin Fireworks Yarduma bakin.

Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen Fireworks HTML'yi giincellemek icin:
1 Fireworks uygulamasinda istediginiz PNG belgesinde degisiklikler yapin.

2 Dosya > HTMLyi Giincelle'yi se¢in ya da Hizli Digsa Aktarma diigmesini tiklatin ve Dreamweaver agilir
mentisiinden HTMLYyi Giincelle'yi segin.

3 Giincellemek istediginiz HTMLyi iceren Dreamweaver dosyasina gelin ve A¢1 tiklatin.
4 Gincellenen gorintii dosyalarini yerlestirmek istediginiz klasor hedefine gelin ve A¢’1 tiklatin.

Fireworks, Dreamweaver belgesindeki HTML ve JavaScript kodunu giinceller. Fireworks ayrica, HTML ile ilgili
glincellenmis goriintiileri disa aktarir ve goriintiileri belirlenen hedef klasore yerlestirir.

Fireworks, giincellemek i¢in eglesen HTML kodunu bulamazsa, Dreamweaver belgesine yerlestirmek i¢in yeni
HTML kodu ekleme segenegi sunar. Fireworks, yeni kodun JavaScript bolimiinii belgenin baglangicina, HTML
tablosu veya bagini ise en sondaki goriintiiye yerlestirir.
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Fireworks dosyalarini Dreamweaver kitapliklarina disa aktarma

Dreamweaver kitaplik 6geleri, sirket amblemleri veya bir sitenin her sayfasinda goriintiilenen diger grafikler gibi stk
kullanilan web bilesenlerini diizenleme ve giincelleme islemini basitlestirir. Kitaplik 6gesi, site kok klas6riiniizde
Kitaplik olarak adlandirilan klas6re konumlandirilmis bir HTML dosyasinin bir bolimidiir. Kitaplik 6geleri,
Dreamweaver Varliklar panelinde bir kategori olarak goriintiilenir. Bir kitaplik 6gesini (.Ibi uzantili bir dosya)
Dreamweaver belgenize eklemek igin, kitaplik 6gesini Varliklar panelinden web sitenizdeki herhangi bir sayfaya
stirtikleyebilirsiniz.

Bir kitaplik 6gesini dogrudan Dreamweaver belgesi i¢inde diizenleyemezsiniz; sadece ana kitaplik 6gesini
diizenleyebilirsiniz. Bu durumda, bu 6genin web sayfaniz boyunca yerlestirildigi gibi her kopyasinin Dreamweaver
glincellemesini elde edebilirsiniz. Dreamweaver kitaplik 6geleri Fireworks sembollerine benzerler; ana kitaplik (LBI)
belgesine yapilan degisiklikler siteniz boyunca tiim kitaplik 6rneklerine yansitilir.

Not: Dreamweaver kitaplik 6geleri agilir meniileri desteklemez.

Fireworks belgesini Dreamweaver kitaplik 6gesi olarak disa aktarmak icin:
1 Dosya > Diga Aktar’t segin.

2 Farkli Kaydetme Tiirii agilir meniisiinden Dreamweaver Kiapligini se¢in.

Disa Aktar, @

Saveir: | | Library s 'o ? » [E-

&

My Recent
Documnents

@

=
I
i
=
=1
=]

2>

My Documents

=
.
My Computer

File name: | index. Ibi hd
-
by Metwork Diga Aktar: | Dreamweaver Kitaphdi [.1bi) ~

Dilirnler:

Sadece gegerli savfa
[Gérintaleri alk Masére koy

Dreamweaver sitenizde dosyalarin yerlestirilecegi konum olarak Kitaplik klas6riinii se¢in. Bu klasor bulunmuyorsa,
klasorii olusturmak veya bulmak i¢in Klasor Seg iletisim kutusunu kullanin. Klasér Kitaplik olarak adlandirilmalidur,
biiyiik/kigiik harf 6nemlidir, ¢iinkii Dreamweaver buyiik/kiigiik harf duyarhdur.

Not: Disa aktarilan dosya Kitaplik klasoriine kaydedilmezse, Dreamweaver bu dosyay: bir kitaplik 6gesi olarak
tammaz.
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3 Diga Aktar iletisim kutusunda bir dosya ad girin.

4 Goruntiniz dilimler iceriyorsa, dilimleme segeneklerini belirleyin. Daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardima
bakin.

5 Gortlintiileri kaydetmek icin ayr1 bir klasor secmek tizere Goriintiileri Alt Klasore Koy’u segin.

6 Kaydeti iklatin.

Fireworks dosyalarini Dreamweaver uygulamasindan diizenleme

Roundtrip HTML, Fireworks ve Dreamweaver uygulamalarini siki bir sekilde tiimlestiren giiclii bir 6zelliktir. Bu
ozellik, bir uygulamada degisiklikler yapmanizi ve bu degisikliklerin sorunsuzca diger uygulamaya yansitilmasini
saglar Roundtrip HTML ile, Dreamweaver belgesine yerlestirilen Fireworks uygulamasinda olusturulmus
goriintiileri diizenlemek i¢in baglat ve diizenle tiimlestirmesini kullanirsiniz. Dreamweaver, yerlestirilen goriintii
veya tablo i¢in Fireworks kaynak PNG dosyasini otomatik olarak agar, boylece Fireworks uygulamasinda istediginiz
diizenlemeleri yapma olanagi saglar. Fireworks uygulamasinda yaptiginiz giincellemeler, Dreamweaver
uygulamasina geri déndiigiiniizde yerlestirilen goriintii veya tabloya uygulanir.

Not: Roundtrip HTML ile calismadan once, bazi hazirlayict gorevleri gerceklestirmelisiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz.
“Baslat ve diizenle seceneklerini ayarlama”, sayfa 314.

Roundtrip HTML hakkinda

Fireworks, Dreamweaver uygulamasindaki bir belgeye yapilan ¢ogu diizenleme tiiriinii tanir ve korur; degistirilen
baglar, diizenlenen goriinti eslemeleri, HTML dilimlerinde diizenlenen HTML ve metin ile Fireworks ve
Dreamweaver arasinda paylasilan davranislar bu tiirler arasindadir. Dreamweaver Ozellik denetimi, Fireworks
uygulamasinda-olusturulmus gortintiileri, tablo dilimlerini ve bir belgedeki tablolar1 belirlemenize yardimci olur.

Fireworks, ¢ogu Dreamweaver diizenleme tiiriinii desteklese de, Dreamweaver uygulamasinda bir tablonun
yapisinda gergeklestirilen radikal degisiklikler, iki uygulama arasinda uyumlandirilamaz farklar olusturabilir.
Dreamweaver uygulamasinda bir tablo mizanpajina radikal degisiklikler yapar ve ardindan tabloyu Fireworks
uygulamasinda baslatip diizenlemeyi denerseniz, Fireworks uygulamasinda yaptiginiz degisikliklerin, tabloya daha
once Dreamweaver uygulamasinda yapilan degisikliklerin tizerine yazilacagi konusunda sizi uyaran bir mesaj
gortntiilenir. Bir tablo mizanpajinda 6nemli degisiklikler yapmak isterseniz, tabloyu Fireworks uygulamasinda
diizenlemek i¢in Dreamweaver baslat ve diizenle 6zelligini kullanin.

Fireworks goriintiilerini diizenleme
Bir Dreamweaver belgesine yerlestirilen tek tek goriintiileri diizenlemek igin Fireworks uygulamasini
baglatabilirsiniz.

Not: Dreamweaver uygulamasimdan Fireworks grafiklerini diizenlemeden énce, bazi hazirlayici gorevleri
gerceklestirmeniz gerekir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Baglat ve diizenle seceneklerini ayarlama”, sayfa 314.

Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen bir Fireworks goriintiisiinii acmak ve diizenlemek icin:
1 Dreamweaver uygulamasinda, heniiz acik degilse Ozellik denetimini agmak igin Pencere > Ozellikleri segin.

2 Asagidakilerden birini yapin:
« Istediginiz goriintityii secin. (Ozellik denetimi, se¢imi bir Fireworks gériintiisii olarak tanimlar ve gériintii igin
bilinen PNG kaynak dosyasinin adini gériintiiler.) Ardindan, Ozellik denetiminde Diizenleyi tiklatin.

+ Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basil tutarak diizenlemek istediginiz goriintiiyi ift
tiklatin.
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» Istediginiz goriintiiyii, sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusuna basip tiklatin ve baglam
meniisiinden Bununla Diizenle > Fireworks’ii segin.

Heniiz agik degilse, Dreamweaver Fireworks uygulamasini baglatir.

3 Istenirse, yerlestirilen goriintii igin bir kaynak Fireworks dosyasi konumlandirip konumlandirmamay: belirleyin.
Fireworks kaynak PNG dosyalar1 hakkinda daha fazla bilgi igin Fireworks Yardima bakin.

4 Fireworks uygulamasinda goriintiiyii diizenleyin. Belge penceresi, Dreamweaver uygulamasindan bir gériintiiyti
diizenlediginizi belirtir.

Dreamweaver, goriintiiye Fireworks uygulamasinda uygulanan tiim diizenlemeleri tanir ve korur.

5 Gorlintiiyli diizenlemeyi bitirdiginizde, Belge penceresinde Bitti’yi tiklatin.

Goriintii gegerli en iyilestirme ayarlar1 kullanilarak diga aktarilir, Dreamweaver tarafindan kullanilan GIF veya JPEG
dosyas giincellenir ve bir kaynak dosyast se¢ilmigse, PNG kaynak dosyas: kaydedilir.

Not: Fireworks teknolojisini kullanarak, Dreamweaver, harici bir goriintii diizenleme uygulamast kullanmak zorunda
kalmadan goriintiileri degistirmenize olanak saglayan temel goriintii diizenleme ozellikleri saglar. Dreamweaver
uygulamasindan ¢ikmadan kirpma, yeniden boyutlandirma, yeniden Grnekleme ve ¢ok daha fazlasini yapabilirsiniz.
Dreamweaver goriintii diizenleme ozellikleri sadece JPEG ve GIF goriintii dosyasi formatlarina uygulanir. Diger bitmap
goriintii dosyasi formatlari, bu goriintii diizenleme ozellikleri kullanilarak diizenlenemez. Dreamweaver
uygulamasinda goriintiileri diizenleme hakkinda daha fazla bilgi icin Dreamweaver Yardima bakin.

Not: Dreamweaver Site panelinden bir goriintiiyti actigimzda, bu goriintii tiirii icin Dreamweaver Tercihler iginde
ayarlanan varsayilan diizenleyici dosyay agar. Goriintiiler bu konumdan agildiginda, Fireworks orijinal PNG dosyasini
agmaz. Fireworks tiimlestirme ozelliklerini kullanmak igin, goriintiileri Dreamweaver Belge penceresi icinden agin.

Fireworks tablolarini diizenleme
Yerlestirilen bir Fireworks tablosunun pargasi olan bir goriintii dilimini acip diizenlediginizde, Dreamweaver,
kaynak PNG dosyasini tiim tablo i¢in otomatik olarak acar.

Dreamweaver uygulamasindan Fireworks tablolarini diizenlemeden 6nce, bazi hazirlayici gorevleri
gerceklestirmeniz gerekir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Baslat ve diizenle segeneklerini ayarlama’, sayfa 314.

Not: Fireworks uygulamasinda olusturulmus orijinal tablonun icine baska bit tablo yerlestirir ve ardindan
Dreamweaver uygulamasindaki Roundtrip diizenlemeyi kullanarak tabloyu diizenlemeye ¢alisirsamz, bir
Dreamweaver hatasi ile karsilasabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin Adobe web sitesindeki TechNote 19231 bakin.

Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen bir Fireworks tablosunu agmak ve diizenlemek i¢cin:
1 Dreamweaver uygulamasinda, heniiz agik degilse Ozellik denetimini agmak igin Pencere > Ozellikleri segin.

2 Agsagidakilerden birini yapin:

« Tablonun igini tiklatin ve tiim tabloyu se¢mek i¢cin durumu ¢ubugundaki TaBLO etiketini tiklatin. (Ozellik
denetimi, se¢imi bir Fireworks tablosu olarak tanimlar ve tablo igin bilinen PNG kaynak dosyasinin adini
goriintiiler.) Ardindan, Ozellik denetiminde Diizenleyi tiklatin.

+ Se¢mek igin tablonun sol iist késesini tiklatin ve ardindan Ozellik denetiminde Diizenleyi tiklatin.
» Tabloda bir goriintii secin, ardindan Ozellik denetiminde Diizenleyi tiklatin.

+ Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutup diizenlemek istediginiz gériintiiyii ¢ift
tiklatin.

+ Goriintiiyd, sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusuna basip tiklatin ve ardindan baglam
meniisiinden Fireworks ile Diizenleyi secin.
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Heniiz agik degilse, Dreamweaver Fireworks uygulamasini baglatir. Tiim tablo igin kaynak PNG dosyasi, Belge
penceresinde goriintiilenir.

Fireworks kaynak PNG dosyalar1 hakkinda daha fazla bilgi igin Fireworks Yardima bakin.

3 Fireworks uygulamasinda istediginiz diizenlemeleri yapin.

Dreamweaver, tabloya Fireworks uygulamasinda uygulanan tiim diizenlemeleri tanir ve korur.
4 Tabloyu diizenlemeyi bitirdiginizde, Belge penceresinde Bitti'yi tiklatin.

HTML ve tablo igin goriintii dilim dosyalar1 gegerli en iyilestirme ayarlar: kullanilarak disa aktarilir, Dreamweaver
uygulamasina yerlestirilen tablo giincellenir ve PNG kaynak dosyasi kaydedilir.

Dreamweaver davranislari hakkinda

Tek bir, dilimlenmemis Fireworks grafigi bir Dreamweaver belgesine eklenir ve bir Dreamweaver davranist
uygulanirsa, grafik Fireworks uygulamasinda agilip diizenlendiginde, grafigini tisttinde bir dilim olacaktir. Dilim
aslinda goriiniir degildir, ¢linkii Dreamweaver davranislar1 uygulanmus tekil, dilimlenmemis grafikleri agip
diizenlediginizde, dilimler otomatik olarak kapatilir. Dilimi, Web Katmani veya Katmanlar panelinden
gorinirlugiinii agarak goriintiileyebilirsiniz.

Fireworks uygulamasinda, Dreamweaver davranisi eklenmis bir dilim i¢in 6zellikleri goriintiilediginizde, Ozellik
denetcisindeki Bag metin kutusu javascript:; metnini gdriintiileyebilir. Bu metni silmek zararsizdir. Isterseniz
bir URL girmek i¢in bu metnin iistiine yazabilirsiniz, yine de Dreamweaver uygulamasina geri dondigiiniizde
davranis ayni sekilde kalacaktir.

Dreamweaver uygulamasindan Roundtrip HTML ile ¢alisirken, Fireworks, CEM ve PHP gibi sunucu tarafi dosya
formatlarini destekler.

Dreamweaver, rollover’lar ve diigmeler icin gerekli olanlar dahil, Fireworks uygulamasinda uygulanan tiim
davranislar1 destekler. Asagidaki Dreamweaver davranislari, bir baslat-ve diizenle oturumu boyunca Fireworks
tarafindan desteklenir.

« Basit Rollover

+ Goriintiiyti Takas Et

« Goriintiiyli Geri Takas Et

+ Durum Cubugunun Metnini Ayarla

+ Gezinme Cubugu Goriintiisiinii Ayarla

+ Acilir Meniiler

Not: Fireworks, sunucu tarafi davranislar: dahil, yerel olmayan davranislar: desteklemez.

Not: Dreamweaver kitaplhk ogeleri agilir meniileri desteklemez.

Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen Fireworks goriintiileri ve animasyonlarini en
iyilestirme

Yerlestirilen Fireworks goriintiileri ve animasyonlarina, yeniden 6rnekleme veya dosya tiiriinii degistirme gibi, hizli
disa aktarma degisiklikleri yapmak i¢in Fireworks uygulamasini Dreamweaver uygulamasindan baslatabilirsiniz.
Fireworks, en iyilestirme ayarlarina, animasyon ayarlarina ve disa aktarilan gériintiiniin boyut ve alanina
degisiklikler yapmaniza imkan saglar.
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Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen bir Fireworks goriintiisii icin en iyilestirme ayarlarini degistirmek
lizere:

1 Dreamweaver uygulamasinda, istediginiz goriintiiyi se¢in ve agagidakilerden birini yapin:

« Komutlar > Fireworks’te Goriintiiyii En yilestir’i segin.

« Ozellik denetiminde Fireworks'te En lIyilestir diigmesini tiklatin.

« Sag tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup tiklatin ve agilir meniiden Fireworks’te En
Tyilestir’i segin.

2 Istenirse, yerlestirilen gdriintii igin bir Fireworks kaynak dosyasi agip agmamayu belirleyin.

Bir iletisim kutusu agilir. Baglik ¢ubugu bu adi goriintilememesine ragmen, bu aslinda Fireworks Diga Aktarma
Onizlemesi iletigim kutusudur.

Goriintii Onizleme

5.e;enekler Dosva | & JPEG [#] Grnizleme Kaydedimis ayarlar:
— = | | fealit= 80 (0) Mityon [ 1peG - Daha Ty Kalte v
Format: |I[Z=e | | 21.99K 3sn, S6kbjsn .

Kalite: ._30 j

Dizginlestirme: | Dilzginlegtirme yok, v |

D Agamal tarayict gdrindmd
Renk kenarlarini keskinlegtiv

Ortin:

Eullanllmayan renkleri kaldir h H OQ .-100% v-: = 0 B i J

g [ Tamam ] I Iptal ]

3 Disa Aktarma Onizlemesi iletisim kutusunda istediginiz diizenlemeleri yapin.
+ En iyilestirme ayarlarini diizenlemek i¢in Segenekler sekmesini tiklatin.

+ Diga aktarilan goriintiiniin boyut ve alanini diizenlemek i¢in Dosya sekmesini tiklatin ve istediginiz ayarlari
degistirin. Fireworks uygulamasinda goriintii boyutlarini degistirirseniz, Dreamweaver uygulamasina geri
déndiigiiniizde ayrica Ozellik denetiminde gériintiiniin boyutunu sifirlamaniz gerekecek.

« Goriintii icin animasyon ayarlarini diizenlemek {izere Animasyon sekmesini tiklatin ve istediginiz degisiklikleri
yapin.

Bu sekmelerde kullanilabilir olan segenekler hakkinda daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin.
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4 Goriintiiyt diizenlemeyi bitirdiginizde, Glincelle'yi tiklatin.

Goriintii yeni en iyilestirme ayarlari kullanilarak disa aktarilir, Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen GIF veya
JPEG dosyast giincellenir ve bir kaynak dosyast se¢ilmisse, PNG kaynak dosyasi kaydedilir.

Goruntiini formatini degistirdiyseniz, Dreamweaver bag onaylayici, goriintiiye referanslar1 giincellemenizi ister.
Ornegin, resmim olarak adlandirilan bir goriintiiniin formatin1 GIF’ten JPEG formatina déniistiirdiiyseniz, bu
komut isteminde Tamam’ tiklatmak sitenizdeki resmim.gif dosyasina tiim referanslari resmim.jpge doniistiirtir.

Animasyon ayarlarini degistirme

Bir Animasyonlu GIF dosyasin1 agip diizenliyorsaniz, animasyon ayarlarini da diizenleyebilirsiniz. Diga Aktarma
Onizlemesi iletigim kutusundaki animasyon secenekleri, Fireworks Kareler panelindeki kullanilabilir olan
seceneklere benzer.

Not: Dreamweaver uygulamasindan agilan bir en iyilestirme oturumu sirasinda, bir Fireworks animasyonu icindeki
tekil grafik ogelerini diizenleyemezsiniz. Bir animasyondaki grafik 6gelerini diizenlemek icin Fireworks animasyonunu
agmali ve diizenlemelisiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Fireworks dosyalarini Dreamweaver uygulamasindan
diizenleme”, sayfa 310.

Yerlestirilen bir animasyonun ayarlarini diizenlemek i¢in, bkz. “Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen Fireworks
goriintiileri ve animasyonlarini en iyilestirme”, sayfa 312 ve Fireworks Yardim'daki “Diga Aktarma Onizlemesini
Kullanma”

Baslat ve diizenle se¢eneklerini ayarlama

Roundtrip HTMLYi etkili bicimde kullanmak i¢in, Fireworks uygulamasini Dreamweaver uygulamasinda ana
goriintii diizenleyiciniz olarak ayarlamak ve Fireworks uygulamasinda baglat ve diizenle tercihlerini belirlemek gibi
bazi hazirlayici gérevleri gerceklestirmeniz gerekir.

Not: Roundtrip HTML ile calismadan Once ayrica Dreamweaver uygulamasinda yerel bir site tammlamalsimz. Daha
fazla bilgi icin, bkz. Dreamweaver: Kullanma.

Dreamweaver icin ana harici goriintii diizenleyici olarak Fireworks uygulamasini belirleme

Dreamweaver, belirli dosya tiirlerini diizenlemek tizere belirli uygulamalari otomatik olarak baslatmak i¢in tercihler
saglar. Fieworks baslat ve diizenle 6zelliklerini kullanmak i¢in, Dreamweaver uygulamasindaki GIF, JPEG ve PNG
dosyalari icin ana diizenleyici olarak Fireworks uygulamasinin ayarlandigindan emin olun.

Harici gortintii diizenleyici olarak Fireworks uygulamasinin daha 6nceki stirtimlerini de kullanabilirsiniz, ancak bu
stirimler smnirli baslat ve diizenle yetenekleri sunar. Roundtrip HTML ile ¢alisirken, Fireworks MX ve Fireworks 4,
Dreamweaver tablolarindaki hiicre 6zelliklerine yapilan diizenlemeleri tam olarak desteklemezler; Dreamweaver
uygulamasinda uygulanan davranislar da bu stiriimler tarafindan desteklenmez. Fireworks 3 tablolar i¢ine
yerlestirilen tablolar: ve dilimleri agmay1 ve diizenlemeyi tam olarak desteklemez, Fireworks 2 ise yerlestirilen
goruntiiler icin kaynak PNG dosyalarini agmayi ve diizenlemeyi desteklemez.

Not: Fireworks, Dreamweaver uygulamasinda varsayilan harici goriintii diizenleyici oldugundan, bu tercihi ayarlamak
sadece Fireworks CS3 uygulamasini Dreamweaver icinden baslatmakta sorun yasiyorsanz zorunludur.

Dreamweaver icin ana harici goriintii diizenleyici olarak Fireworks uygulamasini ayarlamak lizere:
1 Dreamweaver uygulamasinda, Diizenle > Tercihler’i se¢in ve ardindan Dosya Tiirleri/Diizenleyiciler’i se¢in.

2 Uzantilar listesinde, bir web goriintii dosyasi uzantisi segin (.gif, .jpg veya .png)
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3 Diizenleyiciler listesinde, Fireworks listede goriintiileniyorsa, bunu se¢in. Fireworks listede yoksa, Art1 (+)
diigmesini tiklatin, sabit diskinizde Fireworks uygulamasini bulun ve A¢1 tiklatin.

Tercihler P§|
Kategori Diosya Torleri | Dizenleviciler
Genel
AP Grdeleri L N —
55 stilleri Kod gériniminde act | js .asa .css .cs .config .inc .txt .as .asc .asr wb
Dodrulayan
DDE 3 K‘;r Jlaskirmna Harici kod ditzenleyici:

a Tirleri / D

Curum Cubudu ’ Dedistirilen dosyalar veniden wOkle: |Komut iskerni  w
Erigilebililik.
Fontlar Baslanaicta kaydet: |Komutiskemi  »

Garinmez Odeler

Kod Format Fireworks: | Ci\Program Files\adobe\adobe Fireworks CS3\Firewor|

kod Ipuglan
Kod Rengi
kod Yeniden Yazma E] E] E] E]
ﬁ?zpayna;aamopgutlr il A ?Uzenlevicilﬁf _
Sike png Firewarks (Birincil)
Tarayicida Onizleme -_QIF o Fhokoshop
Yurgulama .jpa .jpe jpeqg
‘eni Belge .psd

Jfla

way

.aiff . aif | aifc

.mp3

«Mpg .mpeg 2

e

Tamarn ] [ ipkal

4 Birincil Yap1 tiklatin.

5 Fireworks uygulamasini diger web gortintii dosyast tiirleri i¢in ana diizenleyici olarak ayarlamak i¢in 2 ve 4
arasindaki basamaklari tekrarlayin.

Tasarim Notlari ve kaynak dosyalari hakkinda

Bir Fireworks dosyasini, kaydedilmis bir kaynak PNG dosyasindan bir Dreamweaver sitesine her disa
aktardiginizda, Fireworks, dosya hakkinda bilgiler igeren bir Tasarim Notu yazar. Ornegin, bir Fireworks tablosunu
disa aktardiginizda, Fireworks diga aktarilan her goriintii i¢in bir Tasarim Notu yazar. Bu Tasarim Notlari, disa
aktarilan dosyalari tireten kaynak PNG dosyasina referanslar icerir.

Fireworks goriintiisiinii Dreamweaver i¢inden ag1p diizenlediginizde, Dreamweaver, bu dosya igin bir kaynak PNG
konumlandirmak tizere Tasarim Notunu kullanir. En iyi sonuglar i¢in, Fireworks kaynak PNG dosyanizi ve diga
aktarilan dosyalarinizi her zaman bir Dreamweaver sitesine kaydedin. Bu, siteyi paylasan kullanici, Fireworks
uygulamasini Dreamweaver icinden baglattiginda, kullanicinin kaynak PNG dosyasini bulabilmesini garanti altina
alir.

Fireworks kaynak dosyalari icin baglat ve diizenle tercihlerini belirleme
Fireworks baslat ve diizenle tercihleri, Fireworks dosyalarini bagka bir uygulamadan a¢tiginizda, kaynak PNG
dosyalarinin nasil ele alinacagini belirlemenize olanak saglar.

Dreamweaver, Fireworks baslat ve diizenle tercihlerini sadece bir Fireworks goriintiistinii agtiginiz ve en
iyilestirdiginiz belirli durumlarda tanir. $6yle ki, bir Fireworks tablosunun pargas: olmayan ve bir kaynak PNG
dosyasina dogru bir Tasarim Notu yolu icermeyen bir gériintiiyii agiyor ve en iyilestiriyor olmalisiniz. Diger tim
durumlarda, Fireworks goriintiilerinin baslat ve diizenle durumlar1 dahil, Dreamweaver, bulunamazsa kaynak
dosyasini konumlandirmanizi isteyerek, otomatik olarak kaynak PNG dosyasini agar
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Fireworks icin baglat ve diizenle tercihlerini belirlemek iizere:
1 Fireworks uygulamasinda, Diizenle> Tercihler’i segin.

Not: Mac OS X’te, Fireworks > Tercihler’i segin.
2 Baglat ve Diizenle sekmesini tiklatin (Windows) veya agilir meniiden Baslat ve Diizenle'yi se¢in.(Macintosh).

3 Harici bir uygulamaya yerlestirilen Fireworks goriintiilerini diizenlerken veya en iyilestirirken kullanmak tizere
segenekleri belirleyin.

Her Zaman Kaynak PNG'yi Kullan. otomatik olarak yerlestirilen goriintii i¢in kaynak olarak Tasarim Notu'nda
tanimlanan Fireworks PNG dosyasini agar. Glincellemeler, hem kaynak PNG’ye hem de buna karsilik gelen
yerlestirilen goriintiiye yapilir.

Asla Kaynak PNG'yi Kullan. kaynak bir PNG dosyas1 olup olmadigina bakmaksizin, otomatik olarak yerlestirilen
Fireworks goriintiistinii agar. Giincellemeler sadece yerlestirilen goriintiiye yapilir.

Baslatilirken Sor. Her seferinde kaynak PNG dosyasini agip agmamay1 belirlemenize olanak saglar. Yerlestirilen bir
gorintiiydl diizenler veya en iyilestirirken, Fireworks, bir baslat ve diizenle karar1 vermenizi isteyen bir mesaj
goruntiiler. Bu komut isteminden global baslat ve diizenle tercihlerini de belirleyebilirsiniz.

Dosya Yonetimi diigmesini kullanma

Dosya Yonetimi diigmesi It , belge penceresinin tstiinde, Hizli Disa Aktarma diigmesinin yaninda
konumlandirilir ve dosya aktarim komutlarina hizli erigim sunar. Belgeniz bir Dreamweaver site klas6riinde
bulunuyorsa ve sitenin bir uzak sunucuya erigimi varsa, Dosya Yonetimi diigmesini kullanabilirsiniz. Hedef klasorii
veya hedef klasorii igeren bir klasorii bir site i¢in yerel kok klasor olarak tanimlamak tizere Dreamweaver
uygulamasindaki Siteyi Yonet iletisim kutusunu kullandiysaniz, Fireworks, klasortiniizii bir site olarak tanir.

Dosya Yonetimi diigmesi asagidaki menit komutlarini goriintiiler:
Al. dosyanin uzak stirimiini, uzak kopyay1 yerel dosyanin tizerine yazarak, yerel siteye kopyalar

Teslim Al. uzak kopyay: yerel dosyanin tizerine yazarak, dosyay1 teslim alir. Yalnizca, Dreamweaver uygulamasinda
belgenin bulundugu site i¢in Dosya Teslim Etme ve Teslim Almay1 Etkinlestir seceneginin etkinlestirilmesi
durumunda, Fireworks uygulamasindaki Teslim Al segenegi etkinlestirilir.

Koy. dosyanin yerel siiriimiinii, yerel kopyay1 uzak dosyanin izerine yazarak, uzak siteye kopyalar.

Teslim Et. yerel kopyay1 uzak dosyanin iizerine yazarak, yerel dosyayi teslim eder. Yalnizca, Dreamweaver
uygulamasinda belgenin bulundugu site i¢in Dosya Teslim Etme ve Teslim Almayi Etkinlestir seceneginin
etkinlestirilmesi durumunda, Fireworks uygulamasindaki Teslim Et secenegi etkinlestirilir.

Teslim Almayi Geri Al. uzak kopyay1 yerel dosyanin iizerine yazarak, yerel dosyanin Teslim Almasini geri alir ve
dosyayi teslim eder. Yalnizca, Dreamweaver uygulamasinda belgenin bulundugu site i¢cin Dosya Teslim Etme ve
Teslim Almay Etkinlestir seceneginin etkinlestirilmesi durumunda, Fireworks uygulamasindaki Teslim Almay:
Geri Al segenegi etkinlestirilir.

Not: Dosya Yonetimi komutlari, yalnizca belgenizin taniml bir uzak sunuculu bir Dreamweaver site klasoriinde
bulunmas: durumunda, Fireworks uygulamasinda etkinlestirilir. Fireworks Dosya Yonetimi komutlari, yalmzca
Yerel/Ag ve FTP aktarma yontemlerini kullanan sitelerde bulunan dosyalar icin kullanilabilir. SETP veya SourceSafe,
WebDAV ve RDS gibi iigiincii taraf aktarma yontemlerini kullanan sitelerdeki dosyalar, Fireworks icinden uzak
sunucuya veya uzak sunucudan aktarilamaz.
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Flash ile calisma

Fireworks, Flash ile iyi bir tiimlestirme i¢indedir. Flash uygulamasinda kullanmak tizere, Fireworks vektorlerini,
bitmap’lerini, animasyonlarini ve gok durumlu diigme grafiklerini kolayca ige aktarabilir, kopyalayip yapistirabilir
veya diga aktarabilirsiniz. Baglat ve diizenle islevselligi de, Fireworks grafiklerini Flash i¢inden diizenlemeyi
kolaylastirir.

Not: Flash HTML stili, agilir menii kodunu desteklemez. Fireworks diigme davranislar: ve diger etkilesim tiirleri Flash
uygulamasina ige aktarilmaz.

Fireworks grafiklerini Flash uygulamasina yerlestirme

Fireworks grafiklerini birkag yoldan Flash uygulamasina yerlestirebilirsiniz. Grafiklerin ve animasyonlarin Flash
uygulamasina nasil ige aktarilacagi tizerinde en iyi kontrolii sunan yontem, Fireworks PNG dosyasini ice aktarma ya
da kopyalayip yapistirmadir.

Fireworks PNG dosyalarini ige aktarirken veya kopyalayip yapistirirken daha fazla kontrole sahip olmaniza ragmen,
Fireworks uygulamasindan disa aktarilan JPEG, GIF, PNG ve SWF dosyalarini da ige aktarabilirsiniz.

Not: Fireworks grafikleri, Flash uygulamasina ice aktarildiginda ve kopyalanip yapistinldiginda, Canli Filtreler ve
dokular gibi bazi nitelikler kaybolur. Fireworks uygulamasimdan bir kontur degrade efektini bir Flash belgesine ice
aktaramaz veya kopyalayip yapistiramazsimz. Ayrica, Flash sadece diiz dolgulari, degrade dolgulari ve temel konturlar
destekler.

Fireworks PNG dosyalarini Flash uygulamasina ice aktarma

Fireworks PNG kaynak dosyalarini, baska herhangi bir grafik formatina disa aktarmak zorunda kalmadan,
dogrudan Flash uygulamasina ice aktarabilirsiniz. Tiim Fireworks vektérleri, bitmap’leri, animasyonlari ve ¢ok
durumlu diigme grafikleri Flash uygulamasina ice aktarilabilir.

Not: Fireworks diigme davranislar: ve diger etkilesim tiirleri Flash uygulamasina ice aktarilmaz, ¢iinkii Fireworks
davramislari, dosya formatina harici olan JavaScript tarafindan etkinlestirilir. Flash, dahili ActionScript™ kodu kullanar.

Bir Fireworks PNG dosyasin: Flash uygulamasina ice aktarirken, cesitli ice aktarma segenekleri arasinda se¢im
yapabilirsiniz. PNG dosyaniz birden ¢ok sayfa igeriyorsa,tiim sayfalar1 yeni Flash karelerine veya sahnelerine ige
aktarabilir ya da gecerli kareye ice aktarmak icin belirli bir sayfa segebilirsiniz. Kareler, katmanlar ve nesneler dahil
bir sayfanin tiim iceriklerini, bir Flash film klibi olarak i¢e aktarabilir ya da tiim icerigi tek bir yeni katman {izerine
ice aktarabilirsiniz. Vektor ve metin nesnelerinin diizenlenebilme 6zelligini tamamen koruyabilirsiniz ya da tiim
diizenlenebilirlik 6zelligininden vaz gecip Fireworks PNG dosyasini diizlestirilmis tek bir bitmap goriintiisii olarak
ice aktarabilirsiniz.

Fireworks PNG'yi Flash uygulamasina ice aktarmak igin:
1 Fireworks uygulamasinda istediginiz belgeyi kaydedin.

Dosyalar: kaydetme hakkinda bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin.

2 Flash uygulamasinda agik bir belgeye gegin.

3 (Istege bagl) Fireworks igerigini ice aktarmak istediginiz ana kare veya katmani tiklatin.
4 Dosya > [ge Aktar’ segin.

5 Ige Aktar iletisim kutusundan istediginiz PNG dosyasina gelerek dosyay1 segin ve Tamam? tiklatin.
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Fireworks Belgesini Ice Aktar iletisim kutusu gériintiilenir.

Fireworks Belgesi iq:e Aktar §|

[ Diiz biteglem clarak ice akkar

ige aktanlacak: |[EENER “
Merepe: | Currert frame as mavie clip w

Nesneler:  (5) Gidriintimii karumak, icin biteslem olarak ice aktar
() Tiim yaollan diizenlenebilir tut

Metin: (&) Goriintimii korumak igin biteslem olarak ice aktar
() Tiim metni diizenlenehilir tut

I Tamnarn l[ iptal

Asagidakilerden birini yapin:

a Dosyayu tek bir bitmap goriintiisii olarak ice aktarmak ve tiim diizenlenebilirlik 6zelligini kaybetmek i¢in Tek Bir
Diizlestirilmis Bitmap Olarak Ice Aktar secenegini belirleyin. PNG birden ¢ok sayfaya sahipse, sadece ilk sayfa ice
aktarilir.

Not: Bu segenek belirlenirse, iletisim kutusundaki diger seceneklerden hicbiri kullanilabilir olmaz.

b 1ki agilir meniiden bir ige aktarma segenegi belirleyin:

Tiim sayfalari film klipleri olarak yeni karelere ice aktar. PNG dosyasindaki tiim sayfalari, PNG dosyasinin adini alan
yeni bir Flash katmanina ice aktarir. Yeni katmanda gecerli karenin konumunda bir ana kare olusturulur, PNG
dosyasinin ilk sayfasi bir film klibi olarak bu kareye yerlestirilir ve diger tiim sayfalar film klipleri olarak bu karenin
ardindan gelen karelere yerlestirilir. PNG dosyasi i¢indeki katman hiyerarsisi ve kareler korunur.

Sayfa 1'i film klibi olarak gecerli kareye ice aktar. Secilen sayfanin igerikleri, Flash dosyasinda etkin kare ve katmana
yerlestirilen, bir film klibi olarak i¢e aktarilir PNG dosyast i¢indeki katman hiyerarsisi ve kareler korunur.

Tiim sayfalari film klipleri olarak yeni sahnelere ice aktar. PNG dosyasindan tiim sayfalari ige aktarir ve her birini
film klipleri olarak yeni bir sahneye eslestirir. Sayfalardaki tiim katmanlar ve kareler korunur. Flash dosyasinda
halihazirda sahneler bulunuyorsa, ige aktarma islemi yeni sahneleri varolanlardan sonra ekler.

Sayfa 1'i yeni katmana ice aktar. Segilen sayfa yeni katman olarak ige aktarilir. Kareler, zaman ¢izelgesine ayr1 kareler
olarak ige aktarilr.

6 Vektor nesnelerinin ige aktarilmasini istediginiz yolu segin:

Goriiniimii korumak icin biteslem olarak ice aktar. Flash uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlar:
veya efektleri yoksa vektor nesnelerinin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Béyle nesnelerin gortintimiinii korumak
i¢in, Flash bu nesneleri diizenlenemeyen bitmap goriintiilerine doniistiirr.

Diizenlenebilir yollar olarak ige aktar. tiim vektor nesnelerinin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Nesnelerin, Flash
uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlar: veya efektleri varsa, bu 6zellikler ya kaybolur ya da ayn1
gorinmeyebilen Flash esdegerliklerine dontistirtliir.

7 Metnin ige aktarilmasini istediginiz yolu segin:

Goriiniimii korumak icin bitmap’ler olarak ice aktar. Flash uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlar:
veya efektleri yoksa metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Béyle metinlerin goriiniimiinii korumak i¢in, Flash,
metni diizenlenemeyen bir bitmap goériintiisiine dontistiirir.
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Tiim metni diizenlenebilir tut. tiim metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Metin nesneleri, Flash uygulamasinin
desteklemedigi 6zel dolgular, konturlar veya efektler igeriyorsa, bu 6zellikler ya kaybolur ya da ayni1 gériinmeyebilen
Flash esdegerliklerine dontistiiriiliir.

8 Tamama tiklatin.

Fireworks PNG dosyasy, sectiginiz ice aktarma segenekleri kullanilarak Flash uygulamasina ice aktarilir.

Not: Fireworks Belgesini Ice Aktar iletisim kutusundaki secimler kaydedilir ve bir PNG dosyasini bir dahaki ice
aktarmanizda varsayilan ayarlar olarak kullanlr.

Fireworks grafiklerini Flash uygulamasina kopyalayip yapistirma
Fireworks grafiklerini Flash uygulamasina yerlestirmenin hizli bir yolu, bunlar1 kopyalayip yapistirmak veya
stirtikleyip birakmaktir.

Not: Grafikleri, Flash 8den dnceki Flash siiriimlerine kopyalamak i¢in, Diizenle > Yol Anahatlarini Kopyala'y:
se¢melisiniz.

Not: Degistir > Grubunu Coz’ii kullanarak nesnelerin grubunu ¢6zmek zorunda kalabilirsiniz, boylece nesneler, Flash
uygulamasinda ayri vektor nesneleri olarak diizenlenebilir olacaktir.

Grafikleri Fireworks uygulamasindan Flash uygulamasina kopyalayip yapistirmak veya siiriikleyip birakmak
icin:

1 Fireworks uygulamasinda, kopyalamak i¢in nesneyi veya nesneleri secin.

2 Diizenle > Kopyala'y1 se¢in veya Hizli Diga Aktarma diigmesini tiklatin ve Flash acilir meniisiinden Kopyala'y1
segin.

3 Flash uygulamasinda, yeni bir belge olusturun ve Diizenle > Yapistir’i se¢in ya da dosyay: dogrudan Fireworks

uygulamasindan Flash uygulamasina siiriikleyin.

Fireworks Belgesini I¢ce Aktar iletisim kutusu gériintiilenir.

Fireworks Belgesi ice Aktar

[ Diiz biteslem olarak ice aktar

IS C et frame: as movie clip

Nesneler:  (8) Gariintimii karumak icin biteslem olarak ice akkar
() Tiim yollan diizenlenebilir tut

Metin. () Giriintimii korurnak icin biteslem olarak ice akkar
() Tiim metni diizenlenebilir tut

l Tamam H iptal ]

4 Nereye acilir meniisiinden bir segenek belirleyin:

Current frame as movie clip. Yapistirilan icerikler, Flash dosyasinda etkin kare ve katmana yerlestirilen, bir film klibi
olarak ice aktarilir PNG dosyas! igindeki katman hiyerarsisi ve kareler korunur.

Yeni katman. Yapistirilan icerik yeni katman olarak ice aktarilir. Kareler, zaman ¢izelgesine ayri1 kareler olarak ice
aktarilir.

5 Vektor nesnelerinin ice aktarilmasini istediginiz yolu segin:
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Goriiniimii korumak icin biteslem olarak ice aktar. Flash uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlari
veya efektleri yoksa vektor nesnelerinin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Boyle nesnelerin goriiniimiinii korumak
i¢in, Flash bu nesneleri diizenlenemeyen bitmap goriintiilerine dontistiiriir.

Diizenlenebilir yollar olarak ice aktar. tiim vektor nesnelerinin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Nesnelerin, Flash
uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlar: veya efektleri varsa, bu 6zellikler ya kaybolur ya da aym
goriinmeyebilen Flash esdegerliklerine dontstiiriilir.

6 Metnin i¢e aktarilmasini istediginiz yolu se¢in:

Goriiniimii korumak icin biteslem olarak ice aktar. Flash uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlari
veya efektleri yoksa metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Boyle metinlerin gériiniimiinii korumak i¢in, Flash,
metni diizenlenemeyen bir bitmap gériintiisiine donistiirir.

Tiim metni diizenlenebilir tut. tiim metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Metin nesneleri, Flash uygulamasinin
desteklemedigi 6zel dolgular, konturlar veya efektler ieriyorsa, bu 6zellikler ya kaybolur ya da ayni gériinmeyebilen
Flash esdegerliklerine dontistiiriiliir.

7 Tamam tiklatin.

Yapistirilan icerik, sectiginiz ice aktarma secenekleri kullanilarak Flash uygulamasina ice aktarilir.

Not: Fireworks Belgesini Ige Aktar iletisim kutusundaki secimler kaydedilir ve bir PNG dosyasini Flash uygulamasina
bir dahaki kopyalayip yapistirmamzda veya siiriikleyip birakmamzda varsayilan ayarlar olarak kullanilr.

Flash kitaplik yapisi hakkinda

Fireworks nesneleri, Flash kitapligindaki bir Fireworks Objects Klasoriine ige aktarilir. Bu klasoriin yapist asagidaki
gibidir.

Dosya 1 klasorii // Fireworks dosya ad1 ile adlandirilir

« Sayfa 1 klasorii // Sayfa ad1 ile adlandirilir (birden fazla sayfa ise)

— Sayfa 1 // Sayfa adu ile adlandirilir

— — Frame 1 klasorii // Kare adi ile adlandirilir (birden fazla kare ise)

— — Frame 1 // Kare ad1 ile adlandirilir

— — — Frame 1 i¢inde Sembol 1 // Sembol adina dayanilarak adlandirilir
— — — Frame 1 i¢inde Sembol 2

— Paylagilan Katmanlar klasorii // Sayfa 1'de kareler boyunca paylagilan katmanlar
— — Paylagilan Katmanlar klasorii // Paylagilan katmanin adiyla adlandirilir
— — Paylagilan Katman sembolii

« Sayfa 2 klasorii

— Sayfa 2
— Sayfa 2 i¢inde Sembol 1 (Karesiz bir sayfa i¢in)

+ AnaSayfa klasorii

— AnaSayfa
— AnaSayfa i¢inde Sembol 1

— Paylagilan Katmanlar klasorii // Sayfalar boyunca paylasilan katmanlar
— — Paylagilan Katmanlar klasorii // Paylagilan katmanin adiyla adlandirilir
— — Paylagilan Katman sembolii
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9 dilimli 6lceklemesi olan sembolleri ice aktarma hakkinda
9 dilimli 6lgekleme kullanan bir Fireworks semboliinii ige aktarirken, dort dilim kilavuzu Flash uygulamasina ice
aktarilir ve korunur.

9 dilimli 6lgekleme grafik, zengin grafik ve diigme sembolleri i¢in korunur, fakat animasyonlar i¢in korunmaz,
¢linkii bu 6zellik Fireworks uygulamasinda animasyonlar icin desteklenmez. I¢e aktarilan semboller, Flash
kitapliginda semboller olarak kaydedilir.

Zengin grafik sembollerini ice aktarma hakkinda
Flex bilesenleri gibi zengin grafik sembollerini Flash uygulamasina ice aktarirken, birkag kisitlama vardir:

+ Sembole uygulanan yumusak diizenlemeler kaybolur. Semboliin ana kopyasi ice aktarilir.

« Zengin grafik sembolleri, bir PNG dosyasi ve bir JSF dosyas1 olarak kaydedilir. Sadece PNG dosyast ige aktarilir.
Sembol birkag yoldan olusuyorsa, yollar tek bir sembolde birlestirilir.

Flash uygulamasinda semboliin tam islevselligine ihtiyaciniz varsa, bunu semboliin Flash stiriimi ile degistirmeniz
gerekir.

Photoshop katman efektlerini koruma hakkinda
Fireworks, agagida listelenen Photoshop katman efektlerini destekler. Bu liste, her bir efektin Flash uygulamasina
nasil ice aktarildigini gosterir.

Photoshop Canli efekti - Alt Gélge: Eslestirme agagidaki gibidir:

boyut, bulaniklastirmaX, bulaniklagtirmaY’ye eglenir
mesafe, mesafeye eslenir

renk, renge eslenir

ac1, 180% eslenir — (Photoshop Efekt acis1)

Photoshop Canli efekti - Alt Golge: Eslestirme agagidaki gibidir:

boyut, bulaniklagtirmaX, bulaniklagtirmaY’ye eslenir
mesafe, mesafeye eslenir

renk, renge eslenir

ac1, 180% eslenir — (Photoshop Efekt acis1)

Photoshop Canli efekti - Dis Isima: Eslestirme asagidaki gibidir:

Opaklik, kuvvete eslenir
renk, renge eslenir
boyut, bulaniklastirmaX, bulaniklagtirmaY’ye eslenir

Photoshop Canli efekti - Dis Isima: Eslestirme asagidaki gibidir:

Opaklik, kuvvete eslenir
renk, renge eslenir
boyut, bulaniklastirmaX, bulaniklagtirmaY’ye eslenir

Diger Photoshop katman efektli nesneler boliimlenir.
Goriinirliigii koruma ve kilitleme hakkinda

PNG dosyasinda gizlenen nesneler ve katmanlar Flash uygulamasina ige aktarilir ve gizli kalir. Fakat, zengin bir
grafik semboliiniin gériinmeyen bolimleri ice aktarilmaz (6rnegin, diigme iizerinde veya asagida durumlari)
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Bir katman kilitlenir veya gizlenirse, katmandaki tiim nesneler ve alt katmanlar, bu ayar: tizerine alir ve Flash
uygulamasina ice aktarildiklarinda bu durumu devam ettirir.

Fakat, tek bir sayfay1 Flash uygulamasinda yeni bir katmana ice aktarirsaniz, tiim sayfa i¢in bir katman olusturulur
ve tiim nesneler goriintiilenir; bu durumda gériinirliik ve kilitleme nitelikleri korunmaz.

Flash uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks grafiklerini diger formatlara disa aktarma hakkinda
Fireworks grafiklerini JPEG, GIF, PNG ve Adobe Illustrator 7 (AI) dosyalar1 olarak disa aktarabilir ve ardindan
bunlar1 Flash uygulamasina ice aktarabilirsiniz.

JPEG ve GIF dosyalarini diga aktarma hakkinda bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin. PNG formatina disa aktarma
hakkinda bilgi i¢in, bkz. “PNG dosyalarini saydamlikla disa aktarma’, sayfa 323. Bu formatlardan herhangi birini
Flash uygulamasina i¢e aktarma hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Disa aktarilan Fireworks grafikleri ve animasyonlarini
Flash uygulamasina ice aktarma’, sayfa 324.

Not: PNG, Fireworks icin yerel dosya formati olmasina ragmen, Fireworks uygulamasindan disa aktarilan PNG grafik
dosyalar1 Fireworks uygulamasimda kaydettiginiz kaynak PNG dosyalarindan farkhdir. Disa aktarilan PNG dosyalar:
GIF'ler veya JPEG lerden farkl: degildir; bunlar sadece gortintii verisi icerir ve dilimleme, katmanlar, etkilesim, Canli
Filtreler veya diger diizenlenebilir icerik gibi ilave bilgiler icermez. PNG kaynak dosyalar: hakkinda daha fazla bilgi icin
Fireworks Yardima bakin.

Fireworks grafikleri ve animasyonlarini SWF dosyalari olarak disa aktarma
Fireworks grafikleri ve animasyonlar1 Flash SWF dosyalari olarak diga aktarilabilir. Nesnelerin nasil disa aktarilacag
ile ilgili bir¢ok se¢im yapabilirsiniz.

Flash SWF Disa Aktarma Secenekleri iletisim kutusunda Gortintimii Koru'yu se¢gmezseniz, bazi bicimlendirmeler
kaybolur. Kontur boyutu ve kontur rengi korunur. SWF formatina disa aktarma sirasinda asagidaki
bicimlendirmeler kaybolur:

+ Karisim modu

+ Katmanlar

+ Maskeler (disa aktarmadan 6nce uygulanan)

« Dilim nesneleri, goriintii eslestirmeleri ve davranislar
+ Desen dolgular

« Kontur degradeleri

Fireworks grafigi veya animasyonunu SWF dosyasi olarak disa aktarmak icin:
1 Diizenle > Disa Aktar’1 se¢in veya Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatin ve Flash acilir mentistinden SWFyi Disa
Aktar’ segin.

2 Diga Aktar iletisim kutusunda, bir dosya adi girin ve bir hedef klasor segin.
3 Farkli Kaydet agilir meniisiinden Flash SWFyi segin.

4 Secenekler diigmesini tiklatin.
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Flash SWF Disa Aktarma Secenekleri iletigim kutusu gériintiilenir.

Flash SWF Diga Aktarma Secenekleri §|

Mesneler: (3) Yollan koru
(O Gérindmi koru

Metin: () Dizenlenehilivlidi ko
O ¥ollara déniistir

JPEG kalitesi: | 100 v

Kareler: (3) Tmi
(O kaynak: hedef

Kare hizi; | 15 saniyede

Flash'ta en ivi dizenlenebilirlik. igin Yollan Koru ve Dizenlensbilirligi
Koru'yu segin,

Gorinimi dizenlenebilirlik ve dosya boyutuna tercih etmek. igin
Gorindmi Koru ve Yollara Dnskara segin,

Tarnarm | [ iptal ]

5 Nesneler boliimiinde asagidakilerden birini se¢in:

Yollari Koru. yol diizenlenebilirligini korumaniza olanak saglar. Efektler ve bi¢cimlendirme kaybolur.

Gériiniimii Koru. vektor nesnelerini gerektigi gibi bitmap nesnelerine doniistiiriir ve uygulanan kontur ve dolgularin
goriiniimiini korur. Diizenlenebilirlik 6zelligi kaybolur.

6 Metin bolimiinde asagidakilerden birini segin:

Diizenlenebilirlik Ozelligini Koruma. metin diizenlenebilirlik 6zelligini korumaniza olanak saglar. Efektler ve
bicimlendirme kaybolur.

Yollara Déniistiir. Fireworks uygulamasinda girdiginiz tiim 6zel harf aralig1 veya aralig1 koruyarak, metni yollara
doniistiirir. Metin olarak diizenlenebilme 6zelligi kaybolur.

7 JPEG Kalitesi agilir kaydiricisini kullanarak, JPEG goriintiilerinin kalitesini ayarlaym.
8 Disa aktarilacak kareleri ve saniye tiirtinden kare hizini segin.

9 Tamam? tiklatin.

10 Disa Aktar iletisim kutusunda Kaydet’i tiklatin.

Disa aktarilan bir SWF dosyasini Flash uygulamasina i¢e aktarma hakkinda bilgi icin, bkz. “Disa aktarilan Fireworks
grafikleri ve animasyonlarini Flash uygulamasina ige aktarma’, sayfa 324.

PNG dosyalarini saydamlikla disa aktarma
PNG formati, 32 bit renk goriintiilerle saydamlig1 destekler. Fireworks PNG kaynak dosyalarini dogrudan Flash
uygulamasina ige aktarabilirsiniz.

8 bit PNG dosyasiyla da saydamlik olusturabilirsiniz. 8 bit PNG dosyasiyla, mitkemmel saydamlik sonuglar: alir ve
GIF dosya formatiyla elde ettiginizden daha iyi dosya sikigtirmasi elde edersiniz. Flash uygulamasina eklemek tizere,
Fireworks 8 bit PNG grafiklerini saydamlikla disa aktarabilirsiniz.

8 bit PNG dosyasini saydamlikla disa aktarmak icin:
1 Fireworks uygulamasinda, heniiz agik degilse En lyilestir panelini agmak i¢in Pencere > En lyilestir’i secin.
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2 Disa Aktarma dosya formati olarak PNG 8’1 ve Saydamlik agilir meniisiinden Alfa Saydamligr'ni segin.
3 Dosya > Diga Aktar’1 segin.
4 Farkli Kaydetme Tiirii agilir meniisiinden Sadece Goriintiiler’i se¢in. Dosyay1 adlandirin ve Kaydet'i tiklatin.

Disa aktarilan PNG dosyalarini Flash uygulamasina ice aktarma hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Disa aktarilan Fireworks
grafikleri ve animasyonlarini Flash uygulamasina ice aktarma’, sayfa 324.

Disa aktarilan Fireworks grafikleri ve animasyonlarini Flash uygulamasina ice aktarma
Flash uygulamasinda, Fireworks uygulamasindan diga aktarilmis grafikleri ve animasyonlari ige aktarmak igin Ie
Aktar komutunu kullanirsiniz.

Fireworks grafikleri ve animasyonlarini Flash uygulamasina ice aktarmak icin:
1 Flash uygulamasinda yeni bir belge olusturun.

Not: Bir Fireworks grafigini mevcut bir Flash dosyasina ige aktariyorsaniz, Flash uygulamasinda yeni bir katman
olusturun.

2 Dosya > I¢e Aktar’t segin ve grafik veya animasyon dosyasini bulun.

3 Dosyay1 agmak i¢in A¢1 tiklatin.

Flash uygulamasina ice aktarilan grafikleri diizenlemek icin Fireworks uygulamasini
kullanma

Baslat ve diizenle tiimlestirmesiyle, daha dnceden Flash uygulamasina ige aktardiginiz bir grafige degisiklikler
yapmak i¢in Fireworks uygulamasini kullanabilirsiniz. Bu yolla ice aktarilan tiim grafikleri diizenleyebilirsiniz,
Fireworks uygulamasindan disa aktarilmayan grafikleri bile.

Not: PNG dosyasini diizlestirilmis bir bitmap goriintiisii olarak ice aktarmadiysaniz, Flash uygulamasina ice aktarilan
Fireworks yerel PNG dosyalar bir istisna olusturur.

Grafik Fireworks uygulamasindan disa aktarilmigsa ve orijinal PNG dosyasini disa aktarilan PNG dosyasiyla birlikte
kaydettiyseniz, degisikliklerinizi yapmak tizere Fireworks uygulamasindaki orijinal PNG dosyasini Flash i¢inden
acabilirsiniz. Flash uygulamasina geri dondigiiniizde, hem PNG dosyas: hem de Flash uygulamasindaki grafik
glincellenir.

1 Flash Kitaplik panelindeki grafik dosyasini ¢ift tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu basili tutup
tiklatin.

2 Acilir meniiden Fireworks ile Diizenle’yi segin.

Not: Fireworks ile Diizenle agilir meniide goriintiilenmezse, Birlikte Diizenle’yi segin ve Fireworks uygulamanizi bulun.

3 Fireworks grafiginiz i¢in orijinal PNG dosyasini bulmak istiyorsaniz Kaynagi Bul kutusunda Evet’i tiklatin ve
ardindan A¢1 tiklatin.

Not: Fireworks baglat ve diizenle tercihlerini degistirdiyseniz, bu iletisim kutusu goriintiilenmeyebilir.
Dosya Fireworks uygulamasinda agilir ve Belge penceresi Flash uygulamasindan bir dosya diizenlediginizi belirtir.
4 Goriintiiye degisiklikleri yapin ve bittiginde Bitti’yi tiklatin.

Fireworks, yeni bir grafik dosyasini Flash uygulamasina disa aktarir ve orijinal PNG dosyasini kaydettiyseniz, bu da
kaydedilir.
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FreeHand ile calisma

Her iki uygulama da vektérleri desteklediginden, vektor grafikleri Fireworks ve FreeHand arasinda kolayca
paylasilabilir. Fakat, nesnelerin gériiniimii uygulamalar arasinda farklilik gosterebilir, ¢iinkii Fireworks ve FreeHand
tamamen ayni Ozellikleri paylasmaz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diger vektor grafikleri uygulamalariyla ¢alisma’,
sayfa 329.

Bu boliimde anlatilan islemler, Fireworks uygulamasini sadece FreeHand ile kullanmak i¢in degil, Fireworks
uygulamasini Adobe Illustrator ve CorelDraw gibi diger vektor grafikleri uygulamalari ile birlikte kullanmak i¢in de
gecerlidir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Diger vektor grafikleri uygulamalariyla ¢aliyma’, sayfa 329.

FreeHand grafiklerini Fireworks’e yerlestirme

FreeHand grafiklerini birkag yoldan Fireworks uygulamasina yerlestirebilirsiniz. Grafikleri ige aktarabilir,
kopyalay1p yapistirabilir veya siiriikleyebilirsiniz. Fireworks CS3, FreeHand 7 ve sonrasi grafikleri destekler.

FreeHand grafiklerini Fireworks uygulamasina ice aktarma
Fireworks, FreeHand uygulamasinda olusturulmus vektor grafiklerini ice aktarabilir. Bir FreeHand grafigini ice
aktarirken asagidaki secenekleri ayarlayabilirsiniz:

Olcek. ice aktarilan dosya i¢in dlcek yiizdesini belirler.

Genislik ve Yiikseklik. ice aktarilan dosyanin genislik ve yiiksekligini piksel, in¢ veya santimetre tiirtinden belirler.
Coziiniirliik. ice aktarilan dosyanin ¢6ziintirligini belirler.

Kenar Yumusatma. piiriizlii kenarlar1 engellemek igin ice aktarilan nesneleri diizgiinlestirir. Bu segenegi, yollar ve
metin igin ayr1 ayr1 belirleyebilirsiniz.

Not: Segilen nesneleri Kenar Yumusatma veya Sert Kenara degistirmek icin Ozellik denetcisini kullamn.

Dosya Déniistiirme. ice aktarildiklarinda birden ¢ok sayfal1 belgelerin nasil ele alinacagini belirler.

« Bir Sayfa A¢ secenegi, sadece belirlenen sayfay ice aktarir.

« Sayfalar1 Kareler Olarak Ag segenegi, tiim sayfalar1 belgeden ige aktarir ve her sayfay1 ayr1 bir kareye yerlestirir.
« Katmanlar1 Yoksay secenegi, tiim nesneleri tek bir katmana ige aktarir.

« Katmanlar1 Hatirla segenegi, ice aktarilan dosyanin katman yapisini korur.

« Katmanlar1 Karelere Déniistiir secenegi, ice aktarilan belgenin her katmanini ayr1 bir kareye yerlestirir.

Goriinmez Katmanlari Dahil Et. gizlenen katmanlardaki nesneleri i¢e aktarir. Diger tiirlii, gériinmez katmanlar
yoksayilir.

Arka Plan Katmanlarini Dahil Et. belgenin arka plan katmanindan nesneleri i¢e aktarir. Diger tiirlii, arka plan
katmani yoksayilir.

Goriintiiler Olarak Olustur. karmagik gruplari, karigimlar veya dosemeli dolgular: boliimler ve her birini tek bir
bitmap nesnesi olarak bir Fireworks belgesine yerlestirir. e aktarma sirasinda boliimlenmeden énce bir grup,
karisim veya dosemeli dolgunun kag nesne icerebilecegini belirlemek i¢in metin kutusuna bir say1 girin.

FreeHand dosyasindan vektor grafikleri ice aktarmak icin:
1 Fireworks uygulamasinda, istediginiz FreeHand dosyasina gelmek igin Dosya > I¢e Aktar’ tiklatin ve ardindan
A¢1 tiklatin.
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Vektor Dosyasi Segenekleri iletisim kutusu goriintiilenir.

Vektir Dosyas1 Secenekleri

Gilgek: 100 |+

Geniglik: 595 | | Piksel b

Wiikseklik: 942 | | Piksel v
Coziiniirlik: 72 | | Pikseliing v

Kenar Yumusatma: [] vollar Metin Diizglinlestiv v

Dosya donistirme

Bir sayfa ag w Sayfa: |1 w
katrnanlar hatirla v

[ aériinmez katmanlan dahil et

[ arka plan katmanlann dahil et

Garantler olarak alugkur

Gruplar dstte 30 | nesneler
Kanzimlar (stte 3n | adimlar
Dagemeli dolgular Gstte 30 | nesneler
[ Tamam | [ iptal

2 Istediginiz secenegi belirleyin.

3 Tamam tiklatin.

FreeHand grafiklerini Fireworks uygulamasina kopyalayip yapistirma veya siiriikleme
FreeHand grafiklerini, kopyalayip yapistirarak veya belgenize siiriikleyerek, Fireworks uygulamasina hizlica

yerlestirebilirsiniz.

Secilen FreeHand grafigini Fireworks uygulamasina kopyalayip yapistirmak igin:
1 FreeHand uygulamasinda, Edit (Diizenle) > Copy (Kopyala'y1) segin.

2 Fireworks uygulamasinda yeni bir belge olusturun veya mevcut bir belgeyi a¢in:

3 Diizenle > Yapisgtir1 segin.

FreeHand grafigini Fireworks uygulamasina siriiklemek icin:
% Grafigi FreeHand uygulamasindan Fireworks uygulamasindaki acik bir belgeye siiriikleyin.

Windowsda, FreeHand ve Fireworks uygulamalarimz maksimize edilmislerse, FreeHand grafigi Fireworks
diigmesine gorev ¢ubugunda siiriikleyin. Grafigi burada birkag saniye tuttugunuzda, Fireworks belge penceresi
goriintiilenecektir. Imleci tuval iizerine siiriikleyin ve birakin.

Fireworks grafiklerini FreeHand uygulamasina yerlestirme

Fireworks grafiklerini birka¢ yoldan FreeHand uygulamasina yerlestirebilirsiniz. Fireworks grafiklerini ige aktararak
veya kopyalayip yapistirarak, hizlica FreeHand uygulamasina yerlestirebilirsiniz. Fireworks grafiklerini ayrica
FreeHand uyumlu bir formata diga aktarabilir ve ardindan bunlar1 FreeHand uygulamasina ige aktarabilirsiniz.
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Fireworks grafiklerini FreeHand uygulamasina ice aktarma

FreeHand, Fireworks uygulamasinda olusturulmus vektér grafiklerini ie aktarabilir. Ige aktarir veya agarken
belirlediginiz seceneklere bagl olarak, FreeHand, Fireworks katmanlari, kareleri, vektorleri, metni, bitmap’leri ve iki
uygulama tarafindan paylagilan bazi efektleri ige aktarabilir. Gizli Fireworks katmanlar1 yoksayilir ve ige aktarilmaz.
Ice aktardiginiz veya agtiginiz igerigin FreeHand uygulamasinda diizenlenebilir olup olmayacag, Fireworks PNG
Ice Aktarma Ayarlari iletisim kutusunda belirlediginiz ige aktarma segeneklerine baglidir.

Fireworks PNG dosyasini FreeHand uygulamasina ice aktarmak igin:
1 Fireworks uygulamasinda istediginiz belgeyi kaydedin.

Dosyalari kaydetme hakkinda bilgi i¢in Fireworks Yardima bakin.

2 FreeHand uygulamasinda agik bir belgeye gecin.

3 File (Dosya) > Import (Ige Aktar1) veya File (Dosya) > Open (A¢’1) segin.

4 Import (Ige Aktar) iletigim kutusundan istediginiz PNG dosyasin1 bularak segin ve Open (A¢1) tiklatin.

Fireworks PNG Import Settings (Fireworks PNG I¢e Aktarma Ayarlar1) iletisim kutusu goriintiilenir.

Fireworks PNG Import Settings g|
File Correersion: |Dpen frames az lavers j Frame: |&1 -
=

Objects: * Rasterize if necesszary to maintain appearance
" Keep all paths editable

Test: % Rasterze if necessam to maintain appearance
" Keep all text editable

I Impart as a zingle flattened bitmap

oK | Cancel |

5 Bir File Conversion Option (Dosya Déniistiirme Se¢enegi) belirleyin:

Open Frames as Pages (Kareleri Sayfalar Olarak Ag). Fireworks karelerini ayr1 FreeHand sayfalarina ige aktarir.
[sterseniz, Fireworks katmanlarini FreeHand katmanlarina déniistiirmek igin Remember Layers (Katmanlar1
Hatirla’y1) secin. Bu segenegin se¢imini kaldirmak, tiim Fireworks katmanlarinin igeriginin tek bir katmanda
birlestirilmesine neden olur.

Open Frames as Layers (Kareleri Katmanlar Olarak Ag). Fireworks karelerini ayr1 katmanlar olarak ice aktarir.
6 Ice aktarmak i¢in Frame (Kare) agilir meniisiinden bir kare secin. Tiim kareleri ice aktarmak igin All (Tiimir'nii)
segin.

Not: All (Ttimii) segenegi yalnizca, kareleri katmanlar olarak agiyorsaniz veya bir PNG dosyasini agiyorsaniz (bunu ige
aktarmak yerine), kullanilabilir.

7 Nesnelerin nasil ige aktarilacagini secin:

Rasterize If Necessary to Maintain Appearance (Goriiniimii Korumak icin Gerekliyse Rasterlestir). baz1 vektor
nesnelerini diizenlenemeyen bitmap goriintiillerine donistiiriir. Sadece FreeHand uygulamasiyla paylagilmayan
efektler, konturlar ve dolgular iceren nesneler doniistiiriiliir.
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Keep All Paths Editable (Tiim Yollari Diizenlenebilir Tut). ice aktarilan tiim vektor nesnelerini diizenlemenize olanak
saglar. Tki uygulamanin bilgileri yorumlama bigimindeki farklardan dolay1, bazi nesneler FreeHand uygulamasinda
Fireworks uygulamasinda goriindiiklerinden ¢ok az farkli goriintiilenebilir. Ayrica, iki uygulama tarafindan
paylasilmayan bazi efektler yoksayilabilir.

8 Metnin nasil ige aktarilacagini segin:

Rasterize If Necessary to Maintain Appearance (Goriiniimii Korumak icin Gerekliyse Rasterlestir). baz1 metin
nesnelerini diizenlenemeyen bitmap goriintiilerine doniistiiriir. Sadece FreeHand uygulamasiyla paylagiimayan
efektler, konturlar ve dolgular igeren metin boliimlenir.

Keep All Text Editable (Tiim Metni Diizenlenebilir Tut). i¢e aktarilan tiim metni diizenlemenize olanak saglar. Baz1
metinler FreeHand uygulamasinda Fireworks uygulamasinda goriindiigiinden ¢ok az farkli gériintiilenebilir ve iki
uygulama tarafindan paylasilmayan bazi efektler yoksayilabilir.

9 Tiim Fireworks belgesinin gortinimiinii korumak isterseniz, Import as a Single Flattened Bitmap (Tek Bir
Diizlestirilmis Bitmap olarak Ice Aktar) secenegini belirleyin. Bu segenek belirlenmis oldugunda, Fireworks PNG
Import Settings (Fireworks PNG I¢e Aktarma Ayarlari) iletisim kutusundaki seceneklerin geri kalanlari
soluklastirilir. Bu secenegi yalnizca, diizenlenebilirlik sizin i¢in 6nemli degilse secin.

10 Tamam’ tiklatin.

11 Fireworks PNG dosyasinin goériintiilenmesini istediginiz FreeHand Document (Belge) penceresini tiklatin.

Fireworks grafiklerini FreeHand uygulamasina kopyalayip yapistirma
Fireworks grafiklerini kopyalayip yapistirarak, hizlica FreeHand uygulamasina yerlestirebilirsiniz.

Fireworks grafikleri FreeHand uygulamasina yerlestirildiginde, Canli Filtreler ve dokular gibi bazi nitelikler
kaybolur. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Desteklenmeyen 6zellikler”, sayfa 329.

Not: Fireworks grafiklerini diger uygulamalara yerlestirmek icin kopyalayip yapistirma yontemi Illustrator, CorelDraw
ve Photoshop uygulamalari icin de kullanilabilir.

Grafikleri FreeHand uygulamasina kopyalayip yapistirmak icin:
1 Fireworks uygulamasinda, kopyalamak i¢in nesneyi veya nesneleri secin.

2 Diizenle > Kopyala'y1 se¢in veya Hizli Diga Aktarma diigmesini tiklatin ve FreeHand acilir meniisiinden
Kopyala'y1 segin.

3 FreeHand uygulamasinda agik bir belgeye gecin.

4 Edit (Duzenle) > Paste (Yapistir) segin.

Fireworks PNG Import Settings (Fireworks PNG I¢e Aktarma Ayarlar1) iletisim kutusu goriintiilenir. Segeneklerin

ayrintili bir agiklamasi i¢in, bkz. “Fireworks grafiklerini FreeHand uygulamasina ige aktarma’, sayfa 327.

5 Istediginiz seenegi belirleyin ve OK (Tamam) diigmesini tiklatin.

Fireworks yollarini FreeHand uygulamasina kopyalayip yapistirma

Segilen Fireworks yollarini FreeHand uygulamasina kopyalamak i¢in Yol Anahatlarini Kopyala komutunu
kullanabilirsiniz. Sadece yollar1 kopyalamak ve bunlarin igeriklerini birakmak istiyorsaniz, Yol Anahatlarini Kopyala
komutu faydalidir.

Not: Yol Anahatlari Kopyala komutunu, FreeHand 10 ve éncesi siirtimleri ile kullanin. FreeHand MX ile, tam nesne
goriiniimii ve gelistirilmis diizenlenebilirlik elde etmek icin Edit (Diizenle) > Copy (Kopyala’y1) kullanin. Daha fazla
bilgi icin, bkz. “Fireworks grafiklerini FreeHand uygulamasina kopyalayip yapistirma’, sayfa 328.
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Secilen Fireworks yollarini kopyalamak igin:
1 Diizenle > Yol Anahatlarin1 Kopyalay1 se¢in veya Hizli Diga Aktarma diigmesini tiklatin ve FreeHand agilir
meniisiinden Yol Anahatlarin1 Kopyala’y: segin.

2 FreeHand uygulamasinda agik bir belgeye gecin.

3 Yollar1 yapistirmak icin Edit (Diizenle) > Paste (Yapistir) komutunu segin.

Fireworks grafiklerini FreeHand uygulamasina disa aktarma
Fireworks grafiklerini FreeHand uyumlu bir formata disa aktarabilir ve grafikleri FreeHand uygulamasina ice
aktarabilirsiniz.

Vektor grafigini FreeHand uygulamasina disa aktarmak igin:
1 Fireworks uygulamasinda, Diizenle > Disa Aktar’1 segin veya Hizli Digsa Aktarma diigmesini tiklatin ve FreeHand
acilir meniisiinden FreeHand’e Disa Aktar’1 segin.

2 Disa Aktar iletisim kutusunda, bir dosya adi girin ve bir hedef klasor segin.
3 Farkli Kaydet acilir meniisiinden Illustrator 7’yi segin.

Not: Illustrator 7, Fireworks uygulamasindan FreeHand dahil diger vektor grafikleri uygulamalarina disa aktarma
yaparken kullandigimz grafik dosyasi formatidir. Cogu vektor uygulamas: Illustrator 7 dosya formatini okuyabilir.

4 Segenekler diigmesini tiklatin.

5 Illustrator Disa Aktarma Segenekleri iletisim kutusunda asagidakilerden birini segin.

Sadece Gegerli Kareyi Disa Aktar. Katman adlarini korur ve sadece gecerli kareyi disa aktarir.

Kareleri Katmanlara Déniistiir. Her Fireworks karesini bir katman olarak disa aktarir.

6 Dosyay1 FreeHand uygulamasinda kullanmak tizere diga aktarmak igin FreeHand Uyumlu’yu segin.
FreeHand Uyumlu’yu se¢mek, bitmap’leri yoksayar ve degrade dolgular: diiz dolgulara doniistiiriir.

7 Tamam? tiklatin.

8 Diga Aktar iletisim kutusunda Kaydet'i tiklatin.

Not: Disa aktarma iizerine, Fireworks, nesne kenarlarini Serte ayarlar.

9 FreeHand uygulamasinda acik bir belgeye gegin.

10 Fireworks uygulamasindan disa aktardiginiz dosyaya gelmek icin File (Dosya) > Open (Ag¢) veya File (Dosya) >
Import (Ice Aktar) secin ve Open (A¢71) tiklatin.

Diger vektor grafikleri uygulamalarniyla calisma

Fireworks, vektor grafiklerini Adobe Illustrator gibi diger vektor grafikleri uygulamalariyla paylasabilir. Fireworks
uygulamasinda, vektor grafiklerini bu uygulamalardan disa aktarma ve ice aktarmayi, grafikleri FreeHand
uygulamasindan disa aktardiginiz ve ice aktardiginiz yolla yaparsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “FreeHand ile
calisma’, sayfa 325.

Desteklenmeyen ozellikler
Fireworks ve diger vektor grafikleri uygulamalar1 her zaman aymi 6zellikleri paylasmadiklarindan, nesnelerin
goriniimii uygulamalar arasinda farklilik gosterecektir.

FreeHand dahil diger ¢ogu vektor grafik diizenleyicileri, asagidaki Fireworks 6zelliklerini desteklemez:
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« Canl Filtreler

+ Karigim modlar

+ Dokular, desen dolgular, web renk taklidi dolgular1 ve degrade dolgular
« Dilim nesneleri ve goriintii eslestirmeleri

+ Bir¢ok metin bicimlendirme secenegi

« Kilavuzlar, 1zgaralar ve tuval rengi

« Bitmap goriintiileri

« Bazi konturlar

Director ile calisma

Fireworks ve Director uygulamalarinin giiclerini birlestirebilirsiniz. Fireworks, grafikleri ve etkilesimli icerigi
Director uygulamasina disa aktarmaniza olanak saglar. Diga aktarma islemi, grafigin davranis ve dilimlerini korur.
Dilimli goriintiileri, rollover’larla ve hatta katmanli gériintiilerle giivenle disa aktarabilirsiniz. Bu durum, Director
kullanicilarinin, kaliteden 6diin vermeden Fireworks uygulamasinin en iyilestirme ve grafik tasarim araglarinin
avantajlarindan yararlanmalarina olanak saglar.

Not: Director HTML stili, agilir menii kodunu desteklemez.

Fireworks dosyalarini Director uygulamasina yerlestirme

Director, Fireworks uygulamasindan JPEG ve GIF gortintiileri gibi diizlestirilmis goriintiileri ige aktarabilir. Director
ayrica 32 bit PNG goriintiilerini saydamlikla ice aktarabilir. Dilimli, etkilesimli ve animasyonlu igerik i¢in, Director,
Fireworks HTMLYi ige aktarabilir.

JPEG ve GIF gibi diizlestirilmis Fireworks goriintiilerini disa aktarma hakkinda bilgi i¢cin Fireworks Yardima bakin.

Grafikleri saydamlikla disa aktarma
Director uygulamasinda, 32 bit PNG goriintiileri ice aktarilarak saydamlik elde edilebilir. 32 bit PNG grafiklerini
saydamlikla Fireworks uygulamasindan disa aktarabilirsiniz.

32 bit PNG goriintiisiinii saydamlikla disa aktarmak icin:
1 Fireworks uygulamasinda, Pencere > En lyilestir’i segin, diga aktarma dosya formatin1 PNG 32 olarak degistirin
ve Ortii’yii saydama ayarlayin.

2 Dosya > Disa Aktar’1 segin.

3 Farkli Kaydetme Tiirii agilir mentisiinden Sadece Goriintiiler’i se¢in. Dosyay: adlandirin ve Kaydet'i tiklatin.

Katmanli ve dilimli icerigi Director uygulamasina disa aktarma

Fireworks dilimlerini Director uygulamasina disa aktararak, diigmeler ve rollover goriintiileri gibi dilimli ve
etkilesimli icerigi disa aktarabilirsiniz. Katmanlari Director uygulamasina diga aktararak, animasyonlar gibi
katmanli Fireworks icerigini diga aktarabilirsiniz.

Fireworks dosyalarini Director uygulamasina disa aktarmak igin:
1 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Diga Aktar’ segin.
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Not: Alternatif olarak, Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatip, Director agilir meniisiinden Kaynak Olarak Katmanlar
veya Kaynak Olarak Dilimler’i segebilirsiniz. Bir animasyonu disa aktariyorsamz Kaynak Olarak Katmanlar?,
diigmeler gibi etkilesimli icerigi disa aktariyorsamz ise Kaynak Olarak Dilimler’i segin.

2 Diga Aktar iletisim kutusunda, bir dosya ad1 girin ve bir hedef klasor segin.
3 Farkli Kaydet acilir meniisiinden Director segenegini belirleyin.
4 Kaynak acilir meniistinden bir segenek belirleyin:

Fireworks Katmanlar. belgedeki her katmani disa aktarir. Katmanli icerik veya bir animasyonu disa aktariyorsaniz,
bu segenegi belirleyin.

Fireworks Dilimleri. belgedeki dilimleri disa aktarir. Rollover goriintiileri veya diigmeler gibi dilimli veya etkilesimli
icerik diga aktariyorsaniz, bu segenegi belirleyin.

5 Diga aktarilan goriintiileri her karedeki nesnelere sigdirmak i¢in otomatik olarak kirpmak tizere Goriintiileri Kesi
segin.

6 Goruntler icin bir klasor secmek tizere Gortntiileri Alt Klasore Koy’u segin.

7 Kaydet’i tiklatin.

Fireworks dosyalarini Director uygulamasina ice aktarma

Director uygulamasinda, Fireworks uygulamasindan disa aktardiginiz JPEG, GIF ve 32 bit PNG goriintiileri gibi
diizlestirilmis gorntileri ice aktarabilirsiniz. Ya da, Fireworks HTMLyi ekleyerek, Fireworks katmanlari, dilimleri
ve etkilesimli 6gelerini ie aktarabilirsiniz.

Duizlestirilmis bir Fireworks goriintiisiinii ice aktarmak icin:
1 Director uygulamasinda, File (Dosya) > Import (Ige Aktar) segin.

2 Istediginiz dosyaya gelin ve Import (Ige Aktar) tiklatin.

3 Isterseniz, Image Options (Goriintii Segenekleri) iletisim kutusunda segenekleri degistirin. Her segenek hakkinda
bilgi i¢in bkz. Directori Kullanma.

4 OK (Tamam?) tiklatin.

fe aktarilan grafik bir bitmap olarak Cast penceresinde goriintiilenir.

Katmanl, dilimli veya etkilesimli Fireworks icerigini ice aktarmak icin:
1 Director uygulamasinda, Insert (Ekle) > Fireworks > Images from Fireworks HTML (Fireworks HTMLden
Goruntiler’i) secin.

Not: Director siiriimiiniize bagh olarak, bu menii komutunun konumu ve adi farkhilik gosterebilir.

2 Director uygulamasinda kullanmak {izere disa aktardiginiz Fireworks HTML dosyasini konumlandirin.
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Open Fireworks HTML (Fireworks HTMLYi) Ag iletisim kutusu goériintiilenir.

Open Fireworks HTML

Laak ir: |_} Expart ﬂ & =5 B~
(D)images
&

File: name: |index.htm
Files of type:  [HTML [* him) ~| Cancel

Color: | 32-Bit with Alpha -

Reqistration: |Eommon Center Point

[v Import ko Score

[v Import Rollover Behaviors as Lingo

3 Isterseniz segenekleri degistirin.

Color (Renk). ige aktarilan grafikler icin renk derinligi belirlemenize olanak saglar. Grafikler saydamlik iceriyorlarsa,
32 bir rengi segin.

Registration (Kayit). ice aktarilan grafikler i¢in kayit noktasini ayarlamaniza olanak saglar.

Import Rollover Behaviors as Lingo (Rollover Davranislarini Lingo Olarak ice Aktar). Fireworks davranislarini Lingo
koduna donistiiriir.

Import to Score (Skora ice Aktar). ige aktarma tizerine kaliplar1 Skor’a yerlestirir.
4 Open (A¢1) tiklatin.
Fireworks HTML dosyasindan grafikler ve kod ice aktarilir.

Not: Bir Fireworks animasyonunu ice aktariyorsaniz, ice aktarilan her katmanin zamanlamasim gerektigi gibi
kaydirmak icin ana kareleri Director uygulamasina siiriikleyin.

Director kaliplarini Fireworks uygulamasinda diizenleme

Fireworks uygulamasini Director i¢inden baslatip, baslat ve diizenle tiimlestirmesini kullanarak, Director kaliplarini
diizenlemek i¢in, bunlara degisiklikler yapabilirsiniz. Kaliplari en iyilestirmek i¢in de Fireworks uygulamasini
Director iginden baglatabilirsiniz.

Director kalibini diizenlemek igin Fireworks uygulamasini baslatmak iizere:
1 Director uygulamasinda, Cast penceresindeki grafigi ift tiklatin (Windows) veya Control (Macintosh) tusunu
basili tutup tiklatin.

2 Acilir meniiden Launch External Editor (Harici Diizenleyiciyi Baslat') segin.

Not: Fireworks, harici goriintii diizenleyiciniz olarak baslamazsa, Director uygulamasinda File (Dosya) > Preferences
(Tercihler) > Editors (Diizenleyiciler’i) segin ve bitmap grafigi dosya tiirleri icin harici diizenleyici olarak Fireworks
uygulamasini ayarlayin.
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Dosya Fireworks uygulamasinda acilir ve Belge penceresi Director uygulamasindan bir dosya diizenlediginizi
belirtir.

W imagel.png @ 100%:* [Z| [E| g|
## oviinal | B2 Gnizleme  [T]2 Yukan B4 Yukan

Biti @ Diizenlendigi yer Director

1 215 x 125 100% -

3 Goriinti tizerindeki degisiklikleri yapin ve bittiginde Bitti'yi tiklatin.

Fireworks, yeni grafigi Director uygulamasina disa aktarir.

Director uygulamasinda kaliplari en iyilestirme
Secilen kaliplara yapilan en iyilestirme degisikliklerinin 6nizlemesini goriintiilemek i¢in Fireworks uygulamasini
Director uygulamasindan baglatabilirsiniz.

Director kalibi icin en iyilestime ayarlarinin 6nizlemesini goriintiilemek lizere Fireworks uygulamasini
baslatmak icin:

1 Director uygulamasinda, Cast penceresinde kalib1 secin ve Property (Ozellik) denetgisinin Bitmap sekmesinde
Optimize in Fireworks (Fireworks'te En Tyilestir’i) tiklatin.

2 Fireworks uygulamasinda, en iyilestirme ayarlarini istediginiz gibi degistirin.
3 Bittiginde Giincelle’yi tiklatin. MIX Diizenleme iletisim kutusu goériintiilenirse Bitti’yi tiklatin.

Gorinti, yeni ayarlar kullanilarak Director uygulamasinda giincellenir.

HomeSite ile calisma

Web sayfalari olusturmak ve diizenlemek i¢in Fireworks ve HomeSite® uygulamalarini birlikte kullanabilirsiniz.
Fireworks HTMLyi HomeSite uygulamasina disa aktarip agmak ve HomeSite belgelerine Fireworks grafikleri
eklemek kolay islemlerdir. Fakat daha 6nemlisi, Fireworks ve HomeSite, web grafiklerini diizenlemek tizere

Fireworks uygulamasini HomeSite uygulamasindan baslatmaniza olanak saglayan giiclii bir tiimlestirmeyi paylasir.

Fireworks goriintiilerini HomeSite uygulamasina yerlestirme

Fireworks uygulamasinda olusturulmus GIF veya JPEG goriintiilerini bir HomeSite belgesine ekleyebilirsiniz. Once,
goruntileri Fireworks uygulamasindan disa aktarmalisiniz. GIF ve JPEG goriintiilerini disa aktarma hakkinda bilgi
i¢in Fireworks Yardim’a bakin.

Fireworks goriintiisiinii HomeSite belgesine eklemek icin:
1 HomeSite uygulamasinda belgenizi kaydedin.
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Not: HomeSite gortintiilere bagil yollar olusturabilir, fakat belgeniz kaydedilmezse bunu yapamaz.

2 Resources (Kaynaklar) penceresinde, disa aktardiginiz Fireworks goriintiisiinii bularak secin.
3 Fireworks goriintiisiinit HomeSite belgenize eklemek igin asagidakilerden birini yapin:

« Dosyayi, Resources (Kaynaklar) penceresinden, Document (Belge) penceresinin Edit (Diizenle) sekmesindeki
HTML kodu i¢inde istediginiz konuma siiriikleyin.

+ Document (Belge) penceresinin Edit (Diizenle) sekmesinde, Fireworks goriintiistinii eklemek istediginiz yere
eklemek noktasini yerlestirin ve ardindan Resources (Kaynaklar) penceresindeki dosyayi sag tiklatin ve Insert as
Link (Bag Olarak Ekle’yi) segin.

HTML kodunda Fireworks goriintiisiine bir bag olusturulur. HomeSite belgesi igindeki goriintiiniiziin 6nizlemesini
goruntiilemek icin Browse (Gozat) sekmesini tiklatin.

Fireworks HTML'yi HomeSite uygulamasina yerlegtirme

Fireworks HTMLYyi HomeSite uygulamasina yerlestirmenin birkag yolu vardir. Fireworks HTMLYi disa aktarabilir
veya HTMLyi Pano’ya kopyalayabilirsiniz. Ayrica, disa aktarilan bir Fireworks HTML dosyasin1 HomeSite
uygulamasinda acabilir ve kodun segilen béliimlerini kopyalayip yapistirabilirsiniz. Ayrica, Fireworks
uygulamasindaki HTMLYyi Giincelle komutunu kullanarak, HomeSite uygulamasina diga aktardiginiz kodu kolayca
glincelleyebilirsiniz.

Not: HomeSite uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks HTMLyi disa aktarma, kopyalama veya giincellemeden
once, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Genel’i ayarladiginizdan emin olun. Daha fazla bilgi icin
Fireworks Yarduma bakin.

Fireworks HTMLyi HomeSite uygulamasina disa aktarma
HTMLyi Fireworks uygulamasindan disa aktarmak belirlediginiz konumda bir HTML dosyas: ve ilgili goriintii
dosyalari olusturur. Daha ileri diizenleme icin HTML dosyasin: HomeSite uygulamasinda agabilirsiniz.

Not: Disa aktarmadan once, HTML Ayart iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Genel’i ayarladigimizdan emin olun.
Dabha fazla bilgi icin Fireworks Yarduma bakin.

Fireworks HTMLyi HomeSite uygulamasina disa aktarmak igin:
% Fireworks uygulamasinda, belgenizi HTMLye disa aktarin ve ardindan disa aktarilan dosyayr HomeSite
uygulamasinda File (Dosya) > Open (A¢1) kullanarak a¢in. Daha fazla bilgi i¢cin Fireworks Yardinra bakin.

HomeSite uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks HTML'yi Pano’ya kopyalama

Fireworks uygulamasinda olusturulmus HTML kodunu HomeSite uygulamasina yerlestirmenin hizl bir yolu, kodu
Fireworks uygulamasindan Pano’ya kopyalamak ve bunu dogrudan bir HomeSite belgesine yapistirmaktur.
Fireworks HTMLYi Pano’ya kopyalarken, gerekli goriintiiler belirlediginiz bir konuma disa aktarilir.

Not: Panoya kopyalamadan once, HTML Ayar1 iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Genel’i ayarladigimzdan emin
olun. Daha fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

HomeSite uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks HTML'yi kopyalamak icin:
+ Fireworks uygulamasinda HTMLyi Pano’ya kopyalayin ve ardindan bunu yeni bir HomeSite belgesine yapistirin.
Daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin.
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Disa aktarilan bir Fireworks belgesinden kodu kopyalama ve bunu HomeSite uygulamasina yapistirma
Disa aktarilan bir Fireworks HTML dosyasint HomeSite uygulamasinda agabilir ve ardindan sadece istediginiz
bolimlerini baska bir HomeSite belgesine elle kopyalayip yapistirabilirsiniz.

Not: Disa aktarmadan énce, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Genel’i ayarladiginizdan emin olun.
Daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yarduma bakin.

Disa aktarilan bir Fireworks belgesinden kodu kopyalama ve bunu HomeSite uygulamasina yapistirmak icin:
+ Bir Fireworks HTML dosyasin1 disa aktarin ve ardindan istediginiz kodu mevcut bir HomeSite belgesine
kopyalayip yapistirin. Daha fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

HomeSite uygulamasina disa aktarilan Fireworks HTML'yi giincelleme
HTMLYyi Giincelle komutu, daha 6nceden HomeSite uygulamasina diga aktardiginiz bir Fireworks HTML belgesine
degisiklikler yapmaniza izin verir.

Not: HTMLyi giincellemeden 6nce, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Genel’i ayarladigimizdan emin
olun. Daha fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

HomeSite uygulamasina disa aktarilan Fireworks HTML'yi giincellemek icin:

% Fireworks uygulamasinda HTMLYi Giincelle komutunu kullanin. Daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim’a bakin.

Fireworks gorintiilerini HomeSite uygulamasinda diizenleme

Gorintiileri bir HomeSite belgesinde diizenlemek i¢in baslat ve diizenle tiimlestirmesini kullanabilirsiniz.
HomeSite, Fireworks uygulamasini otomatik olarak baglatarak, goriintiiye istediginiz diizenlemeleri yapmaniza
olanak saglar. Fireworks uygulamasindan ¢iktiginizda, yaptiginiz giincellemeler HomeSite uygulamasina
yerlestirilen goriintiiye otomatik olarak uygulanir. Iki uygulama birlikte, web grafiklerini HTML sayfalarinda
diizenlemek icin kolaylastirilmis bir is akist saglar.

HomeSite uygulamasina yerlestirilen Fireworks goriintiilerini agmak ve diizenlemek igin:
1 HomeSite uygulamasinda belgenizi kaydedin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Resources (Kaynaklar) penceresinde Files (Dosyalar) sekmelerinden birindeki gériintii dosyasint tiklatin.

Results (Sonuglar) penceresinin Thumbnails (Kii¢iik Resimler) sekmesindeki gortintiiy tiklatin.

+ Document (Belge) penceresinin Edit (Diizenle) sekmesinde yer alan HTML kodunda ilgili img etiketini sag
tiklatin.

3 Agilir meniiden Edit in Fireworks (Fireworkste Diizenle) komutunu secin.

HomesSite, heniiz agik degilse, Fireworks uygulamasini baglatir.

4 Istenirse, yerlestirilen goriintii igin bir Fireworks kaynak dosyasi konumlandirip konumlandirmamay: belirleyin.
Fireworks kaynak PNG dosyalar1 hakkinda daha fazla bilgi i¢cin Fireworks Yardim’a bakin.

5 Fireworks uygulamasinda goriintiiyti dizenleyin.
Belge penceresi, bagka bir uygulamadan bir Fireworks goriintiisiini diizenlediginizi belirtir.
6 Diizenlemeleri bitirdiginizde, Belge penceresinde Bitti’yi tiklatin.

Giincellenen goriintiit HomeSite uygulamasina geri disa aktarilir ve bir kaynak dosyas: se¢ilmisse PNG kaynak
dosyasi kaydedilir.
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PhotoShop ile calisma

Fireworks, yerel Photoshop (PSD) dosyalarini ice aktarmak i¢in, katmanlar, maskeler ve diizenlenebilir metin dahil
ice aktarilan dosyalarin bir¢ok boyutunu korumak i¢in segeneklerle birlikte, mitkemmel destek sunar Sonug olarak,
Photoshop goriintiilerini, bu gériintiileri tekrar Photoshop uygulamasina diga aktarma yetenegini kaybetmeden,
daha ileri diizenleme ve web en iyilestirmesi i¢in Fireworks uygulamasina aktarabilirsiniz.

Photoshop grafiklerini Fireworks uygulamasina yerlestirme
Tek tek Photoshop grafiklerini Fireworks uygulamasina siiriikleyebilir ya da biitiin bir Photoshop dosyasini ige
aktarabilirsiniz.

Tek tek Photoshop grafiklerini Fireworks uygulamasina siiriikleme
Photoshop grafiklerini belgenize stiriikleyerek Fireworks uygulamasina yerlestirebilirsiniz.

Photoshop grafigini Fireworks uygulamasina siiriiklemek igin:
% Grafigi Photoshop uygulamasindan Fireworks uygulamasindaki agik bir belgeye siiriikleyin.

Siriiklediginiz her grafik yeni bir bitmap nesnesi olur. Metin de bir bitmap nesnesi olarak ige aktarilir ve metin
olarak diizenlemez olur. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Photoshop uygulamasindan metin ige aktarma hakkinda’,
sayfa 337.

Photoshop dosyalarini Fireworks uygulamasina ice aktarma

Bir Photoshop dosyasini Fireworks uygulamasinda ige aktardiginizda veya a¢tiginizda, Photoshop dosyasi
belirlediginiz ice aktarma tercihleri kullanilarak bir PNG dosyasina ige aktarilir. Katmanlarin ve metnin, ice aktarma
secenekleri tarafindan belirlendigi gibi korunmasina ek olarak, Fireworks, asagidaki Photoshop 6zelliklerini korur
ve donustirir.

+ Katman maskeleri, Fireworks nesne maskelerine doniistir.

« Katman efektleri, kargilik gelen Canli Filtreler varsa Fireworks Canli Filtrelerine déniisiir. Ornegin, Alt Gélge
katman efekti, Fireworks uygulamasinda bir Alt Golge Canli Filtresine dontisiir.

Not: Katman efektleri ve Canli Filtrelerin goriiniimleri hafif farkhilik gosterebilir.

+ Katmanlar i¢in karisim modlari, Fireworks tarafindan destekleniyorlarsa, karsilik gelen nesneler i¢in Fireworks
karigim modlaria donistirler

« Kanallar paletindeki ilk alfa kanali, Fireworks goriintiisiindeki saydam alanlara doniisiir. Fireworks, ilave
Photoshop alfa kanallarini desteklemez.

Photoshop ayarlama katmanlari, kirpma gruplari ve yollar1 Fireworks tarafindan desteklenmez. Fireworks,
Photoshop dosyalarini ige aktarirken bu 6zellikleri yoksayar. Fakat, Photoshop uygulamasinda yollar: Illustrator
uygulamasina disa aktarabilir ve ardindan AI dosyasini Fireworks uygulamasina ice aktarabilirsiniz.

Not: Windowsda, Fireworks uygulamasinin Photoshop dosya tiirtinii tanmimasi igin Photoshop dosya adlar: bir PSD
uzantist icermelidir.

Photoshop dosyasini Fireworks uygulamasina ice aktarmak icin:
1 Dosya > I¢ce Aktar veya Dosya > A¢’1 segin ve bir Photoshop (PSD) dosyasina gelin.

2 A¢1tiklatin.
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Photoshop dosyas1 bir PNG dosyasina ige aktarilir. Degisiklikler yaparsaniz ve dosyayi bir PSD olarak kaydetmek
isterseniz, dosyay1 PSD formatina disa aktarmalisiniz. Daha fazla bilgi igin, bkz. “Fireworks grafiklerini Photoshop
uygulamasina yerlestirme”, sayfa 338.

Photoshop uygulamasindan metin ice aktarma hakkinda
Metin igeren bir Photoshop dosyasini acabilir veya ige aktarabilirsiniz.

Metin igeren Photoshop dosyalarini acarken, Fireworks sisteminizde gerekli fontlarin olup olmadigini kontrol eder.
Yoksa, Fireworks fontlar1 degistirmek mi yoksa gortiniimlerini korumak mu istediginizi sorar. Daha fazla bilgi i¢in
Fireworks Yardim’a bakin.

Photoshop dosyanizda Fireworks uygulamasinin destekledigi efektler uygulanmis metin varsa, efektler Fireworks
uygulamasina tagindiginda hala uygulanmus kalir. Fakat, Fireworks ve Photoshop efektleri farkli bicimde
uyguladiklarindan, efektler her iki uygulamada farkli goriintiilenebilir.

Metin igeren Photoshop 6 veya 7 dosyalar1 Fireworks uygulamasinda, Gériiniimii Koru segenegi secili olarak, ige
aktarildiklarinda veya agildiklarinda, metnin 6nbelleklenen bir goriintiisii goriintiilenir, boylece metnin goriiniimi
Photoshop uygulamasindaki haliyle kalir. Metni bir kez diizenlediginizde, 6nbelleklenen goriinti, orijinal metinden
farkl bir gériiniime sahip olabilen gergek metinle degistirilir. Orijinal font verileri PNG dosyasinda saklanir, bu

nedenle dosya fontlarin bulundugu bir sistemdeyse, bu fontlari kullanmay1 ya da gériiniimii korumayi segebilirsiniz.

Not: Fireworks, metni Photoshop 6 veya 7 formatina disa aktaramaz. Photoshop 6 veya 7 metni iceren bir belgeyi
diizenlerseniz ve ardindan belgeyi tekrar Photoshop uygulamasina disa aktarirsaniz, dosya Photoshop 5.5 formatina
disa aktarilir. Fakat, metne herhangi bir degisiklik yapmazsaniz, dosya Photoshop 6 formatina disa aktarilir. Photoshop
dosyalarini disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Fireworks grafiklerini Photoshop uygulamasina
yerlestirme”, sayfa 338.

Photoshop dosyasi ice aktarma seceneklerini belirleme

Fireworks uygulamasindaki ice aktarma tercih segenekleri, ice aktarilan Photoshop dosyalarindaki katmanlar ve
metnin nasil ele alinacagini belirlemenize olanak saglar. Belirlediginiz seceneklere bagli olarak, ice aktarilan
dosyalarda korunan gériiniim ve diizenlenebilirligin derecesini kontrol edebilirsiniz.

Photoshop dosyalari igin ice aktarma se¢eneklerini belirlemek iizere:
1 Diizenle > Tercihler’i segin.

Not: Mac OS X'te, Fireworks > Tercihler’i segin.

2 Ige Aktar sekmesini tiklatin (Windows) veya agilir meniiden I¢e Aktar’ segin (Macintosh).
3 I¢e aktarma segeneklerini belirleyin:

Katmanlar: Fireworks Nesnelerine Déniistiir. Photoshop dosyasindaki her katmani, Fireworks uygulamasinda tek bir
katman iizerinde ayr bir nesne olarak ige aktarir.

Katmanlar: Katmani Kareler Arasinda Paylas. Ice aktarilan katmanlari, Fireworks uygulamasinda tiim kareler
boyunca goriiniir kilar.

Katmanlar: Karelere Déniistiir. Photoshop dosyasindaki her katmani, Fireworks uygulamasinda ayr1 bir kare
tizerinde bir nesne olarak ige aktarir. Bu segenek, animasyonlar olarak kullanmak istediginiz dosyalar1 ige aktarmak
i¢in faydaldir.

Metin: Diizenlenebilir. Photoshop dosyasindaki metni diizenlenebilir Fireworks metnine doniistiiriir. Bu segenek,
Fireworks Metin araci ve Ozellik denetgisini kullanarak ice aktarilan metni diizenlemenize olanak saglar.
Doniistiiriilen metnin goriiniimii, orijinalinden hafif farklilik gésterebilir.
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Metin: Gériiniimii Koru. Photoshop dosyasindaki metni, Fireworks uygulamasinda bir bitmap nesnesine doniistiiriir.
Bu se¢enek metnin orijinal gériiniimiinii korur, fakat Fireworks Metin aracini kullanarak metni diizenlemenize izin
vermez. Orijinal font verileri PNG dosyasinda saklanir, bu nedenle dosya fontlarin bulundugu bir sistemdeyse, bu
fontlar1 kullanmay1 ya da gériiniimii korumayi segebilirsiniz.

Diiz Bilesik Goriintii Kullan. Photoshop dosyasini katmansiz, diizlestirilmis bir goriintii olarak ige aktarir.

4 Tamam3 tiklatin.

Photoshop filtreleri ve eklentilerini kullanma

Fireworks, birgok Photoshop ve diger ti¢lincil taraf filtreleri ve eklentilerini kullanmaniza olanak saglar. Eklentileri,
ya Canl Filtreler penceresinde ya da Filtreler meniisiinde kullanabilirsiniz.

Not: Photoshop 5.5 ve oncesi siirtimler icin eklentiler ve filtreler desteklenir. Photoshop 6 ve sonrasi eklentiler ve filtreleri,
Fireworks CS3 ile uyumlu degildir.

Canli Filtreler penceresi ve Filtreler mentisii hakkinda daha fazla bilgi icin Fireworks Yardima bakin.

Tercihler iletisim kutusunu kullanarak, Photoshop ve diger liciincii taraf filtreleri ve eklentilerini kullanmak
icin:

1 Diizenle > Tercihler’i segin.

Not: Mac OS Xte, Fireworks > Tercihler’i segin.

2 Klasorler sekmesini tiklatin (Windows) veya agilir meniiden Klasorler’i se¢in (Macintosh).

3 Photoshop Eklentileri se¢enegini belirleyin.

Photoshop Eklentileri klasoriinii se¢in iletisim kutusu agilir.

Not: fletisim kutusu otomatik olarak agilmazsa, Gozats tiklatin.

4 Photoshop veya diger filtreler ve eklentilerinin kuruldugu klasore gelin ve Se¢’i tiklatin.

5 Tercihler iletisim kutusunu kapatmak i¢cin Tamam’ tiklatin.

6 Filtreler ve eklentileri yliklemek icin Fireworks uygulamasini yeniden baglatin.

Canli Filtreler penceresini kullanarak, Photoshop ve diger ligiincii taraf filtreleri ve eklentilerini kullanmak i¢in:

1 Tuval {izerinde herhangi bir vektér nesnesi, bitmap nesnesi veya metin blogu secin ve Ozellik denetcisindeki
Efektler Ekle diigmesini tiklatin.

Not: Efektler Ekle diigmesi sadece, tuval tizerinde bir nesne segili oldugunda kullanilabilir.
2 Gorintilenen agilir mentiden, Segenekler > Eklentileri Bul'u secin.

3 Photoshop veya diger filtreler ve eklentilerinin kuruldugu klasére gelin ve Se¢’i tiklatin. Fireworks uygulamasini
yeniden baglatmak isteyip istemediginizi soran bir mesaj goriintiillenirse, Tamam? tiklatin.

4 Filtreler ve eklentileri yiiklemek igin Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

Not: Alternatif olarak, eklentileri dogrudan Fireworks Eklentiler klasoriine kurabilirsiniz.

Fireworks grafiklerini Photoshop uygulamasina yerlestirme

Fireworks, dosyalar1 Photoshop (PSD) formatina diga aktarmak i¢in kapsamli destek saglar. Disa aktarma ayarlari,
dosyay1 Photoshop uygulamasinda yeniden agtiginizda, dosyadaki hangi 6gelerin diizenlenebilir nitelikte kalacagini
kontrol etmenizi saglar.
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Photoshop uygulamasina diga aktarilan bir Fireworks goriintiisii, Fireworks uygulamasinda yeniden agildiginda
diger Photoshop grafikleri gibi ayn1 diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Diizenlenebilirlik, gériiniim ve dosya boyutu
i¢in disa aktarma segenekleri, grafiginiz i¢in miimkiin olan en iyi disa aktarma islemini belirlemenize olanak saglar.
Photoshop kullanicilari, Fireworks uygulamasinda grafikleriyle ¢alisip ardindan Photoshop uygulamasinda
diizenlemeye devam edebilirler.

Dosyayi Photoshop formatinda disa aktarmak icin:
1 Dosya > Disa Aktar’1 se¢in veya Hizli Disa Aktarma diigmesini tiklatin ve Diger > Photoshopa Diga Aktar’s se¢in.

2 Diga Aktar iletisim kutusunda dosyanizi adlandirin ve Farkli Kaydet meniisiinden Photoshop PSD’yi segin.

3 Gruplanmis disa aktarma ayarlarini belirlemek i¢in Ayarlar meniisiinden bir segenek belirleyin. Bu ayarlar,
Fireworks dosyasindaki nesneler,efektler ve metin igin tek tek disa aktarma seceneklerinin hazir ayar
kombinasyonlarini saglar. Tekil diga aktarma segenekleri “Photoshop uygulamasina disa aktarmak i¢in dosyalar1
ozellestirme”, sayfa 339 icinde ayrintili bigimde anlatilir.

Diizenlenebilirligi Goriiniime Tercih Et. nesneleri katmanlara donistiiriir, efektlerin diizenlenebilirlik 6zelligini
korur ve metni diizenlenebilir Photoshop metin katmanlarina dontistiiriir. Gériintiiyii Photoshop uygulamasinda
kapsamli olarak diizenlemeyi planliyorsaniz ve Fireworks goriintiisiiniin mutlak gériiniimiinii korumaya
gereksiniminiz yoksa, bu secenegi belirleyin.

Fireworks Goriiniimiinii Koru. her nesneyi tekil bir Photoshop katmanina doniistiiriir ve efektler ve metin
diizenlenemez olur. Photoshop uygulamasinda Fireworks nesneleri tizerindeki kontrolii korumak, fakat ayrica
Fireworks goriintiistiniin orijinal goriintimiinii korumak isterseniz, bu segenegi belirleyin.

Daha Kiiciik Photoshop Dosyasi. her katmani, tamamen iglenmis bir goriintiiye diizlestirir. Cok sayida Fireworks
nesnesi iceren bir dosyayi disa aktariyorsaniz, bu secenegi kullanin.

Ozel. nesneler, efektler ve metin i¢in 6zel ayarlar se¢menize olanak saglar.
4 Photoshop dosyasini diga aktarmak icin Kaydet’i tiklatin.

Not: Photoshop 5.5 ve dncesi, 100den fazla katman iceren dosyalar: agamaz. Disa aktardiginiz Fireworks belgesi
100den fazla nesne igeriyorsa, nesneleri silmeli veya birlestirmelisiniz.

Photoshop uygulamasina disa aktarmak icin dosyalari 6zellestirme
Bir dosyay1 Photoshop uygulamasina disa aktarirken, nesneler, efektler ve metni diga aktarmak icin 6zellestirilmis
ayarlar belirleyebilirsiniz.

Photoshop uygulamasina disa aktarma icin ayarlari 6zellestirmek Gizere:
1 Disa Aktar iletisim kutusunda, diga aktarma dosya tiirii olarak Photoshop PSD segiliyken, Ayarlar agilir
meniisiinden Ozel’i segin.

2 Nesneler acilir meniisiinde asagidakilerden birini secin:

Photoshop Katmanlarina Déniistiir. tekil Fireworks nesnelerini Photoshop katmanlarina, Fireworks maskelerini ise
Photoshop katman maskelerine dontstiirir.

Tiim Fireworks Katmanlarini Diizlestir. her tekil Fireworks katmani tizerindeki tiim nesneleri diizlestirir ve her
Fireworks katman1 Photoshop uygulamasinda bir katman olur. Bu segenegi belirlediginizde, Fireworks nesnelerini
Photoshop uygulamasinda diizenleme yetenegini kaybedersiniz. Ayrica, karisim modlar: gibi Fireworks nesneleriyle
iligkilendirilen 6zellikleri de kaybedersiniz.

3 Efektler agilir meniisiinde asagidakilerden birini segin:
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Diizenlenebilirligi Koru. Fireworks Canli Filtreler'ini Photoshop esdegerliklerine doniistiiriir. Photoshop
uygulamasinda efektler yoksa, bunlar yoksayilir.

Efektler Olustur. efektleri, nesnelerine diizlestirir. Bu segenegi belirlediginizde, efektleri Photoshop uygulamasinda
diizenleme yetenegi pahasina, efektlerin gériiniimiinii korursunuz.

4 Metin agilir menisiinde asagidakilerden birini segin:

Diizenlenebilirligi Koru. metni diizenlenebilir nitelikte bir Photoshop katmanina doniistiiriir. Photoshop tarafindan
desteklenmeyen metin bigimlendirmesi kaybolur.

Metin Olustur. metni bir goriintii nesnesine donustiiriir. Bu secenegi belirlediginizde, metni diizenleme yetenegi
pahasina, metnin goriinimiini korursunuz.

lllustrator ile calisma hakkinda

Fireworks, yerel Illustrator (AI) CS2 ve CS3 dosyalarini ige aktarmak i¢in, katmanlar, desenler ve bagh goriintiiler
dahil ice aktarilan dosyalarin birgok boyutunu korumak i¢in segeneklerle birlikte, destek sunar Sonug olarak,
Mlustrator goriintiilerini ileri diizenleme ve web en iyilestirmesi i¢in Fireworks uygulamasina tagryabilirsiniz. Ayrica,
Mlustrator 8.0 yazilimi ile uyumlu olan Illustrator dosyalarini, Fireworks uygulamasindan disa aktarabilirsiniz.

Hlustrator dosyalar: ice aktarilirken asagidaki 6zellikler korunurlar:
Bezier Noktalari: Bezier noktalarinin sayist ve konumu korunacaktir.

Renkler: Al icerigi Fireworks uygulamasina ige aktarilirken, renkler miimkiin oldugunca yakin sekilde
korunacaklardir.

Metin Nitelikleri: Asagidaki font nitelikleri korunacaktir:
- Font

+ Boyut

 Renk

+ Kalin

o Ttalik

+ Hizalama (Sol, Sag, Orta, Yaslanmus)

+ Yonlendirme (Yatay, Soldan Saga Dikey, Sagdan Sola Dikey)
« Harf Aralig

+ Karakter Konumu (Normal, Ust Simge, Alt Simge)

+ Otomatik harf aralig:

« Harf araligs ciftleri

Degrade Dolgular: Degrade’ler, yerel Fireworks degrade’leri olarak ige aktarilacaklardir. Degrade’nin tiim rampa
noktalar1 korunacaktir.

Goriintiiler: Illustrator AI dosyalari, asagidaki tiirlerde bagli dosyalar ve yerlestirilmis dosyalar igerebilirler: PDF,
BMP, EPS, GIF, JPEG, JPEG2000, PICT, PCX, PCD, PSD, PXR, PNG, TGA ve TIFF. Gomiilii Goriintiiler, Fireworks
uygulamasina raster goriintiileri olarak taginir. Bagl goriintiiler, Fireworks uygulamasinda bagli bitmap’ler olarak
korunur.
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Kirpma Maskeleri: Fireworks, kirpma maskelerinin yollar ve bilesik yollarla birlikte ige aktarilmasini destekler.
Dolgulu Konturlar: Dolgulu konturlar, tek bir ¢izim nesnesi olarak ige aktarilir.

Diiz Dolgular: Dolgulu yollar, tek bir ¢izim nesnesi olarak ice aktarilir.

Bilesik Yollar: Bilesik yollar, tek bir ¢izim nesnesi olarak ice aktarilir.

Gruplar: Grup korunur ve gruplanmus tekil nesneler ¢izim nesneleri olarak taginir.

Grafikler: Grafikler, gruplar olarak ige aktarilir ve grafik olarak 6zel diizenlenebilirlik niteligini kaybeder.

Temel Ogeler: Illustrator temel 6geleri, aslinda yoldur, bu nedenle Fireworks temel 6geleri olarak ice aktarilmazlar.

Desenler: Desenler tekil dosemeler olarak ige aktarilir. Bu dosemeler, Fireworks uygulamasinda yerel bir desen
olarak ice aktarilirlar ve desen ¢izim nesnesine atanir.

Firca Konturlan: Fir¢a konturlar1 birden ¢ok grup olarak ice aktarilirlar (kapal: yol bagina bir grup).
Semboller: Semboller, normal grup nesneleri olarak ice aktarilir.

Saydamlik: Fireworks, orijinal Illustrator degerlerindeki nesne saydamlik degerlerini koruyarak nesne opakligini
dogru bicimde ige aktarur.

Alt Katmanlar: Fireworks, tiim alt katmanlari yerel Fireworks alt katmanlari olarak ige aktarir.

Golive ile calisma hakkinda

Web sayfalar1 olusturmak ve diizenlemek i¢in Fireworks ve GoLive uygulamalarini birlikte kullanabilirsiniz. Diger
gogu HTML diizenleyici ile yapabildiginiz bicimde, Fireworks HTMLyi GoLive uygulamasina diga aktarabilir ve
kopyalayabilirsiniz. Tek istisna sudur ki, HTMLYyi Fireworks uygulamasindan disa aktarmadan veya kopyalamadan
once, HTML stiliniz olarak GoLive HTMLYi se¢melisiniz.

HTML stili se¢me ve Fireworks HTMLyi disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardima bakin.

Not: GoLive HTML stili, agilir menii kodunu desteklemez. Fireworks belgeniz agilir meniiler igeriyorsa, disa
aktarmadan énce HTML stili olarak Genel HTMLYi se¢melisiniz.

HTML diizenleyiciler ile calisma hakkinda

Fireworks, tim HTML diizenleyiciler tarafindan okunabilen saf HTML iiretir. Fireworks HTMLyi HTML
diizenleyicilere yerlestirme hakkinda genel bilgiler i¢in Fireworks Yardim’a bakin.

Fireworks ayrica HTML icerigini de ige aktarabilir. Bu, Fireworks belgesi i¢indeki tiim HTML belgelerini agma ve
diizenlemenize olanak saglayan giiglii bir 6zelliktir. Daha fazla bilgi i¢cin Fireworks Yardim’a bakin.

Fireworks uygulamasini genisletme hakkinda

JavaScript ve Fireworks uygulamasinda uzmansaniz, Fireworks belgelerini ve bunlar igindeki 6geleri etkileyen nesne
komutlarinizi yazmak igin JavaScript kullanabilirsiniz. Ayrica, Fireworks uygulamasini kontrol etmek tizere
ActionScript™ 2.0 ve C++ uygulamalarina izin vermek igin Fireworks Cross Product Communication Architecture’
kullanabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in Fireworks’ii Genisletme Yardima bakin.
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Adobe XMP hakkinda

Adobe XMP (eXtensible Metadata Platform), PNG, GIF, JPEG, Photoshop ve TIFF formatlarinda kaydedilen
dosyalara dosya bilgileri eklemek icin kullaniciya destek olan bir teknolojidir. XMP, Adobe uygulamalar: arasinda
meta veriler aligverisini kolaylagtirir. Ornegin, kullanicilar bir dosyadan meta verileri sablon olarak kaydedebilir ve
ardindan meta verileri diger dosyalara ice aktarabilir.

Kullanici, meta verileri diger dosyalara ice aktarmak tizere meta verileri bir sablon veya XMP dosyasi olarak
kaydetmek i¢in agagidakileri yapabilir.

1 Dosya > Dosya Bilgileri’ni segin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Meta verileri bir sablon olarak kaydetmek i¢in, iletisim kutusunun {istiindeki tiggen simgesini tiklatin ve Save
Metadata Template’1 segin. Bir sablon adi girin ve Kaydeti tiklatin.

+ Meta verileri bir XMP dosyasina kaydetmek icin iletisim kutusunun Gelismis boliimiinde Kaydeti tiklatin. Bir
dosya adi girin, dosya i¢in bir konum belirleyin ve Kaydet'i tiklatin.

Adobe Bridge hakkinda

Adobe’ Bridge, baski, web, video ve ses icerigi olusturmak icin gereken varliklar1 konumlandirma, diizenleme ve
gbzatmamiza yardimer olan Adobe” Creative Suite’ 3 bilegenlerine dahil edilmis bir capraz platform uygulamasidur.
Herhangi bir Creative Suite bileseninden (Acrobat 8 hari¢) Bridge uygulamasini baslatabilir ve bunu hem Adobe
hem de Adobe-olmayan varliklara erisim i¢in kullanabilirsiniz.

Adobe Bridge uygulamasindan, sunlari yapabilirsiniz:

« Goriintii, goriintii kayd1 ve ses dosyalarini yonetebilirsiniz: Tekil uygulamalar1 agmadan, dosyalar1 6nizler, arar,
siralar ve igler. Ayrica, dosyalar i¢cin meta verileri diizenleyebilir ve dosyalar1 belgelerinize, projelerinize veya
kompozisyonlariniza yerlestirmek icin Bridge uygulamasini kullanabilirsiniz.

« Fotograflariizi yonetebilirsiniz: Bir goriintiiler grubundan bir web galerisi olusturabilir, dijital kamera
kartinizdan fotograflari ige aktarabilir ve diizenleyebilir, ilgili fotograflar1 yiginlarda gruplayabilir ve kamera ham
dosyalarinizi agabilir veya diizenleyebilir ve Photoshop uygulamasini baglatmadan bunlarin ayarlarini
diizenleyebilirsiniz. Ayrica, Adobe Stock Photos yoluyla 6nemli stok kitapliklarini tarayabilir ve telifsiz
goruntiileri indirebilirsiniz.

. Adobe Version Cue’ yonetimli varliklarla caligabilirsiniz.

+ Toplu komutlar gibi otomatiklestirilmis gorevleri gerceklestirebilirsiniz.

+ Renk yonetimli Creative Suite bilesenleri boyunca renk ayarlarini esitleyebilirsiniz.

+ Masaistiiniizii paylasmak ve belgeleri incelemek icin gercek-zamanli bir web konferans: baglatabilirsiniz.
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Zengin Internet uygulamasi mizanpajlar icin Flex
timlestirmesi (MXML disa aktarmasi)

Tasarimcilar teknolojinin sinirlarini zorladik¢a daha iyi araglar ve tiimlestirme her zamankinden daha da 6nemli
hale geliyor. Fireworks yeni kusak zengin Internet uygulamalarinin—RIA olarak anilmaktadir—gelistirilmesine,
bilesenler olarak bilinen ortak kitaplik varliklarini, Adobe Flex™ Builder™ ile kullanilmak tizere disa aktarmay1
miimkiin kilarak yardimei olabilir.

Isin en iyi tarafi sizin herhangi bir sey yapmanizin gerekmemesidir giinkii Fireworks gerekli Flex kodunu (MXML)
stillendirme ve mutlak konumlandirmay1 koruyarak sizin yerinize disa aktarir. Artik Flex ortak kitaplik
varliklarindan yararlanarak kolaylikla bir Flex uygulamas sayfa diizenini Fireworks uygulamasinda olusturabilir ve
bunu Flex Builder uygulamasina yiiklemek i¢in MXML olarak disa aktarabilirsiniz.

MXML verilerini disa aktarmak icin
1 Dosya > Disa Aktar’ segin.

2 Diga Aktar agilir meniisiinden MXML ve Goriintiiler’i segin.

3 Gortntileri MXML kodundan ayr1 bir klasérde kaydetmek isterseniz, Goriintiileri alt klasore koy segenegini
belirleyin.

4 Sadece gegerli secilen sayfay1 disa aktarmak i¢in Sadece gegerli sayfa secenegini belirleyin.

5 Diga aktarmay1 tamamlamak i¢in Kaydet’i tiklatin.



344

Boliim 17: Yinelenen Gorevleri
Otomatiklestirme

Web tasarimecilar genellikle zamanin biiyiik boliimiinii goriintiileri en iyilestirme veya goriintiileri belirli
sinirlamalara sigmalari i¢in doniistiirme gibi yinelenen gorevleri yapmakla harcar. Birgok biktirici ¢izim, diizenleme
ve dosya doniistiirme gorevini otomatiklestirme ve basitlestirme yetenegi Fireworks CS3 uygulamasinin giiclii
yanlarindan biridir.

Diizenleme isleminizi hizlandirmak tizere, bir dosyadaki veya birden ¢ok dosyadaki 6geleri aramak ve degistirmek
i¢in Bul ve Degistir’i kullanabilirsiniz. Ge¢mis panelinde olusturulan URLler, fontlar, renk, metin ve komutlar gibi
ogeleri bulup degistirebilirsiniz.

Gorintii dosyalarinin tiim gruplarini diger formatlara doniistiirmek veya bunlarin renk paletlerini degistirmek igin
Toplu Islem &zelligini kullanabilirsiniz. Toplu Islem, &zel en iyilegtirme ayarlarini dosya gruplarina uygulayabilir.
Ayrica, Toplu [slem’i kiigiik resimler olusturmak icin ideal arag yapan dosyalar grubunu yeniden boyutlandirmay:
islemini de yapabilirsiniz.

Gegmis panelini kullanarak, ortak kullanilan 6zellikler i¢in kisayollar olan komutlar olusturabilir veya karmasik bir
adimlar dizisini gergeklestirebilen bir komut dosyas: olusturabilirsiniz. Fireworks, JavaScript kodunu anlayabilir ve
calistirabilir, bu nedenle ileri diizey kullanicilar JavaScript komutlar1 yazarak ve ardindan bunlari Fireworks
uygulamasinda caligtirarak ¢ok karmagik gorevleri otomatiklestirebilir. Fireworks uygulamasindaki neredeyse tiim
komut veya ayarlar1 Fireworks uygulamasinin anlayabilecegi 6zel JavaScript komutlariyla kontrol edebilirsiniz.

Extension Manager, Fireworks uygulamasinin yeteneklerini gelistirmek icin Adobe uygulamalar: icinde uzantilari
ige aktarma, yiikleme ve silme olanag: saglar.

Bu boliimde asagidaki konular bulunur:
+ “Bulma ve degistirme’, sayfa 344

+ “Toplu isleme”, sayfa 348

+ “Fireworksii Genisletme”, sayfa 356

« “Fireworks panelleri olarak kullanilan Flash SWF filmleri”, sayfa 360

Bulma ve degistirme

Bul ve Degistir 6zelligi, metin, URLler, fontlar ve renkler gibi 6geleri arama ve bulmada size yardimei olur. Bul ve
Degistir, gecerli belge veya birden ¢ok dosyayi arastirabilir.

Bul ve Degistir sadece Fireworks PNG dosyalar1 veya Adobe FreeHand, sikistirilmamis CorelDraw ve Adobe
Mlustrator dosyalari gibi vektor nesneleri igeren dosyalarda galigir.
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i wBd
Belgey Ara ——= A
Metni Bul

Bul:
Dedigtir:

[ ram kelime

[ Biryikkigik harf eslzstic
[ hormal iFadeier

1 Tumnund Dedistir |

Bul paneli A. Ara segenegi B. Bul secenegi

Arama icin kaynak secmek iizere:
1 Belgeyi agin.

2 Bul panelini agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:
+ Pencere > Bul'u se¢in.

« Diizenle > Bul'u segin.

Control+F (Windows) veya Command+F (Macintosh) tuglarina basin.

Not: Segtiginiz dosyalar kilitliyse veya bir Adobe Dreamweaver sitesinden teslim edilmisse, islemden once bunlarin
kilidini agmaniz veya teslim almaniz istenir.

3 Araagilir meniisiinden, arama igin bir kaynak segin.

Secimi Ara. sadece gegerli secilen nesneler ve metin i¢indeki 6geleri bulur ve degistirir.
Kareyi Ara. sadece gecerli kare icindeki 6geleri bulur ve degistirir.

Belgeyi Ara. etkin belge igindeki 6geleri bulur ve degistirir.

Dosyalar Ara. birden ¢ok dosyadaki 6geleri bulur ve degistirir. Bu secenek, Ara agilir meniisiinde hentiz
se¢ilmemisse, bunu se¢mek icinde aranmasini istediginiz dosyalari segebileceginiz bir iletisim kutusu agar. Dosyalar1
Ara, Ara agilir meniisiinde zaten segilmigse, Bul, Degistir veya Tiimiinii Degistir’i tiklatarak arama iglemini
baslattiktan sonra hangi dosyalarin aranacagini belirleme se¢eneginiz vardur.

4 Bul agilir meniisiinden aramak i¢in bir nitelik se¢in. Paneldeki segenekler, se¢ciminize bagh olarak degisir.
5 Segilen Bul niteligi i¢in segenekleri ayarlayin.

6 Bir bul ve degistir islemi secin.

Bul. 6genin bir sonraki 6rnegini bulur. Bulunan 6geler belge icinde seili gériintiilenir.

Degistir. bulunan 6geyi Degistir seceneginin icerigiyle degistirir.

Tiimiinii Degistir. bulunan 6genin arama aralig1 boyunca tiim tekrarlamalarini bulur ve degistirir.

Not: Birden ¢ok dosyada nesneleri degistirmek bu dosyalari otomatik olarak kaydeder; Diizenle > Geri Al1 kullanarak
degisikligi geri dondiiremezsiniz. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Toplu islem sirasinda bulma ve degistirme”, sayfa 352.
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Birden cok dosyada bulma ve degistirme icin secenekleri belirleme

Birden ¢ok sayfada bulur ve degistirirken, aramadan sonra Fireworks uygulamasinin birden ¢ok a¢ik dosyay1 nasil
ele alacagini belirleyebilirsiniz.

Arandiktan sonra her dosyayi kaydetmek, kapatmak ve yedeklemek icin:
1 Bul paneli Secenekler meniisiinden Degistirme Segenekleri’ni segin.

2 Bul ve degistirden sonra her dosyay: kaydetmek ve kapatmak i¢in Dosyalar1 Kaydet ve Kapat se¢in.
Sadece orijinal olarak etkin olan belge a¢ik kalir.

Not: Kaydet ve Kapat devre disi birakilmissa ve cok sayida dosyayi toplu isleme tabi tutuyorsaniz, Fireworks
uygulamasimn hafizas: yetersiz kalabilir ve toplu islem iptal edilebilir.

3 Yedeklemeler agilir meniisiinden asagidakilerden birini segin:

Yedekleme Yok. Orijinal dosyalar1 yedeklemeden bulur ve degistirir. Degistirilen dosyalar orijinal dosyalarin yerini
alir.

Varolan Yedeklemelerin Uzerine Yaz. bul ve degistir sirasinda degistirilen her dosyanin sadece bir yedekleme
kopyasini olusturur ve saklar. Ek bul ve degistir islemleri gergeklestirirseniz, 6nceki orijinal dosya her zaman
yedekleme kopyasinin yerini alir. Yedekleme kopyalari, Orijinal Dosyalar olarak adlandirilan bir alt klasérde
saklanir.

Artimh Yedeklemeler. bul ve degistir sirasinda degistirilen dosyalarin tiim yedekleme kopyalarini kaydeder. Orijinal
dosyalar gecerli klasorleri i¢indeki Orijinal Dosyalar alt klasoriine taginirlar ve artimli bir say1 her dosyanin sonuna
eklenir. Ek bul ve degistir islemleri gergeklestirirseniz, orijinal dosya Orijinal Dosyalar klasoriine kopyalanir ve bir
sonraki daha biiyiik say1 bunun dosya adina eklenir. Ornegin, Drawing.png adli bir dosya igin, bir sonraki bul ve
degistir isleminizde, yedekleme dosyast Drawing-1.png olarak adlandirilir. fkinci bul ve degistir isleminde
yedekleme dosyast Drawing-2.png olarak adlandirilir, vb.

4 Tamam1 tiklatin.

Metin bulma ve degistirme
Fireworks, metin bulma ve degistirmeyi kolaylastirir. Bitytik/kiigiik harfleri goz 6niinde bulundurma veya tiim
sozctikleri veya sozciiklerin bolimlerini bulmak tizere aramanizi gelistirmeniz i¢in ¢esitli segenekleriniz vardir.

Sozciikleri, sozciik gruplarini veya metin dizelerini aramak ve degistirmek icin:
1 Bul panelinin Bul agilir mentisiinden Metni Bul'u segin.

2 Bul metin kutusuna aramak i¢in metni girin.

3 Degistir metin kutusuna degistirme metnini girin.

4 Isterseniz, aramay1 daha ileri diizeyde tanimlamak icin segenekleri belirleyin:

Tam Kelime. metni bagka bir kelimenin parcasi olarak degil sadece Bul segeneginde goriintiilendigi bigimiyle bulur.
Biiyiik/Kiiciik Harf Eslestir. arama sirasinda biiyiik ve kiiciik harfler arasinda ayrim yapar.

Normal ifadeler. arama sirasinda sozciiklerin parcalarini veya sayilari sartli olarak eglestirir.

Fontlari bulma ve degistirme
Fireworks belgelerinizde fontlar: da kolayca bulabilir ve degistirebilirsiniz.
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Bir veya daha fazla Fireworks belgesinde fontlari aramak ve degistirmek icin:
1 Bul panelinin Bul agilir meniisiinden Fontu Bul'u segin.

2 Bulmak i¢in font ve font stilini se¢in.

Q Minimum ve maksimum puntolarla aramamizi ssnirlandirabilirsiniz.
3 Degistir alaninda degistirme fontu olarak kullanmak iizere font, font stili ve puntoyu belirleyin.

Renkleri bulma ve degistirme

Fireworks belgelerinizde belirli bir rengin tiim 6rneklerini bulabilir ve ardindan bunu degistirebilirsiniz.

Fireworks belgelerinde renkleri aramak ve degistirmek icin:
1 Bul agilir meniisiinden Rengi Bul'u segin.

2 Bulunan renklere nasil uygulanacagini belirlemek i¢cin Uygula agilir meniisiinden bir 6ge segin.
Dolgular & Konturlar. hem dolgu hem de kontur renklerini bulur ve degistirir.

Tiim Ozellikler. dolgu, kontur ve efekt renklerini bulur ve degistirir.

Dolgular. desen dolgular1 hari¢ dolgu renklerini bulur ve degistirir.

Konturlar. sadece kontur renklerini bulur ve degistirir.

Efektler. sadece efekt renklerini bulur ve degistirir.

URL'leri bulma ve degistirme

Sozctikler, yazi bigimleri ve renklere ek olarak, Fireworks belgenizdeki etkilesimli 6gelere atanmis URLleri de bulma
ve degistirmenize imkan verir.

Web nesnelerine atanmis URL'leri aramak ve degistirmek icin:
1 Bul panelinin Bul agilir meniistiinden URLYi Bul’u segin.

2 Bul metin kutusuna aramak i¢in URLYi girin.

3 Degistir metin kutusuna degistirme URLsini girin.

4 Isterseniz, aramay1 daha ileri diizeyde tanimlamak icin segenekleri belirleyin:

Tam Kelime. metni bagka bir kelimenin pargasi olarak degil sadece Bul se¢eneginde goriintiilendigi bigimiyle bulur.
Biiyiik/Kiiciik Harf Eslestir. arama sirasinda biiyiik ve kii¢iik harfler arasinda ayrim yapar.

Normal ifadeler. arama sirasinda sozciiklerin pargalarini veya sayilari sartli olarak eglestirir.

Web uyumlu olmayan renkleri bulma ve degistirme

Web uyumlu olmayan renkler, Web 216 renk paletinde i¢erilmeyen renklerdir. Bir renk, hem Macintosh hem de
Windows platformlarinda giivenli bir bicimde ayr1 renk olarak goériintiileniyorsa web uyumludur. Web uyumlu
renkler hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “GIF, PNG, TIFE, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme”, sayfa 277.

Web uyumlu olmayan tiim renkleri aramak ve bunlari web uyumlu renklerle degistirmek igin:
+ Bul panelinin Bul agilir meniisiinden Non-Web 216’y1 Bul'u segin.

Not: Non-Web 216’y1 Bul, goriintii nesneleri igindeki pikselleri bulup degistirmez.
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Toplu isleme

Toplu igleme, bir grafik dosyalar1 grubunu otomatik olarak doniistiirmenin rahat bir yoludur. Asagidakiler toplu
isleme segenekleridir:

Bir dosyalar se¢cimini bagka bir formata dontistiirme.

Bir dosyalar secimini, farkl: en iyilestirme ayarlariyla ayni formata doniistiirme.
Disa aktarilan dosyalari 6lgekleme.

Metin, renkler, URLler, fontlar ve Web 216 olmayan renkleri bulma ve degistirme.

Herhangi bir 6nek ekleme, sonek ekleme, alt dize degistirme ve bosluklar: degistirme kombinasyonuyla dosya
guruplarini yeniden adlandirma.

Bir dosyalar se¢ciminde komutlar gerceklestirme.

Dosyalara toplu islem yapmak icin:

1

Dosya > Toplu Islem’i segin ve islemi uygulamak igin dosyalar segin. Dosyalari farkli klasorlerden segebilir ve

ayrica tiim gecerli olarak agik belgeleri toplu isleme dahil edebilirsiniz. Sihirbaz yoluyla ¢alisirken, dosya se¢ciminizde
herhangi bir degisiklik yapmaniz gerekirse Geri diigmesini kullanabilirsiniz.

Ayrica, toplu islem komut dosyasini sadece daha sonra kullanmak i¢in kaydetmek isterseniz, hi¢ bir dosya secmeme

seceneginiz de vardur.

Toplu sleme Rx
i, Onizleme
Look jn | (3 web_photo ~ @@ e m
5 [=iiz15463, pat
= 1238689, 1pa

MyRecent (=] 1238691 pa
Documents

@

Desklop

My Dacuments

58
My Computer
@ o v
-

My Network. Files of type: Tiim okurabilic dosyalar v

[ Gegerl agk dosyalar dahil et
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Toplu Islem
(aTw) (ST ([ kigiik resimler )
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Not: Sectiginiz dosyalar kilitliyse veya bir Dreamweaver sitesinden teslim edilmisse, islemden dnce bunlarin kilidini
agmaniz veya teslim almaniz istenir.

2 Toplu Iglem iletisim kutusunda agagidakilerden birini tiklatin:

Ekle. secilen dosya ve klasorleri toplu isleme i¢in dosyalar listesine ekler. Bir klasor segilirse, klasordeki tiim gegerl,
okunabilir dosyalar toplu isleme eklenir.

Not: Gegerli dosyalar, olusturulan, adlandirilan ve kaydedilen dosyalardir. En son dosya siiriimii kaydedilmezse,
kaydetmeniz istenir, bundan sonra toplu isleme devam edebilirsiniz. Dosyay: kaydetmezseniz, tiim toplu islem sonlanir.

Tiimiinii Ekle. gecerli secilen klasordeki tiim gegerli dosyalar: toplu isleme i¢in dosyalar listesine ekler.
Kaldir. secilen dosyalari toplu isleme i¢in dosyalar listesinden kaldirir.

3 Gegerli olarak agik tiim dosyalari eklemek icin Gegerli A¢ik Dosyalar1 Dahil Et’i segin.

Bu dosyalar toplu isleme icin dosyalar listesinde goriintiilenmez, fakat isleme dahil edilir.

4 Tleri’yi tiklatin, ardindan asagidakilerden birini veya ikisini birden yapin:
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« Toplu isleme bir gérev eklemek icin Toplu Islem Secenekleri listesinde Ekle’yi secin. Her gorev sadece bir kere
eklenebilir. Olcek secenegi hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Grafikleri toplu islemle élcekleme”, sayfa 352.
Yeniden Adlandir se¢enegi hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Dosya adlarini toplu islemle degistirme”,
sayfa 353. Komutlar ekleme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Toplu islemle komutlar: gergeklestirme”,
sayfa 353.

Toplu isleme

Toplu isleme secenekleri: Toplu islemewe dahil et:
Diga akkar

Slgek

Bul ve Dedistir

eniden Adlandir
B Komutlar

» Listeyi yeniden siralamak igin Toplu Igleme Dahil Et listesinde gorevi segin ve yukari ve agag1 ok diigmelerini
tiklatin,

[= ]

Not: Gorevierin, Toplu Isleme Dahil Et listesindeki goriintiilenme siralari, Disa Aktar ve Yeniden Adlandir gorevieri
harig ki bunlar her zaman en son gerceklestirilir, toplum islem sirasinda gorevierin gerceklestirilme siralaridir.

5 Bir gorev icin ilave seenekler goriintiilemek iizere Toplu Isleme Dahil Et listesinde gorevi segin.

6 Her segenek i¢in ayarlar1 gerektigi gibi belirleyin.

Bir gérevi toplu islemden kaldirmak i¢in Toplu Isleme Dahil Et listesinde gérevi segin ve Kaldir’ tiklatin.
7 lleriyi tiklatin.

8 Islenen dosyalar1 kaydetmek icin segenekleri belirleyin:

Orijinal Dosyayla Ayni Konum. dosyayi, kaynak dosyasiyla ayni konuma kaydeder ve dosya adlar1 ayniysa ve ayni
formattaysa kaynak dosyanin iizerine yazar.

Ozel Konum. iglenen dosyalar1 kaydetmeniz i¢cin konum se¢menize imkan verir.

9 Orijinal dosyalar i¢in yedekleme segeneklerini belirlemek iizere Yedeklemeler’i segin.
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Dosyalar1 yedeklemek her zaman daha giivenlidir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Toplu islem ¢ikt: konumunu belirleme”,
sayfa 354.

10 Toplu islem ayarlarini gelecek kullanimlar i¢in kaydetmek isterseniz Komut Dosyasini Kaydet'i tiklatin.
Dabha fazla bilgi i¢in, bkz. “Toplu islemleri komut dosyalari olarak kaydetme”, sayfa 355.
11 Toplu isleminizi gerceklestirmek i¢in Toplu Isleni tiklatin,

Toplu islemin sonunda, toplu isleme eklenen dosyalardan herhangi biri islenememisse, sizi sorun konusunda uyaran
bir bildirim goriintiilenir.

Ayrica, toplu islem sirasinda FireworksBatchLog.txt olarak adlandirilan bir giinlitk dosyas: olusturulur. Bu dosya,
islenen tiim dosyalari, agilamayan belirli dosyalar: (varsa) ve diger bilgileri listeler. Bu giinlii dosyasini surada
bulabilirsiniz:

+ \\Documents and Settings\username\Application Data\Adobe\Fireworks 9\FireworksBatchLog.txt (Windows)

+ /Users/username/Library/Application Support/Adobe Fireworks 9/FireworksBatchLog.txt (Macintosh)

Toplu islemle en iyilestirme ayarlarini degistirme

Toplu Islem iletigim kutusundaki Diga Aktar segenegini kullanarak dosya en iyilestirme ayarlarini degistirebilirsiniz.

Toplu isleme

Toplu isleme secenekleri: Toplu islemeye dahil et:
Blgek
Eul ve Dedigtir
Yeniden Adlandir
B Komutlar
Diga Akkar:
p— v
Tim Dosyalardaki Ayarlan Kullan
Ozel..,
GIF Web Z16

GIF WebUyurmlu 256

GIF WebUyvumlu 125
GIF Bajdagk 256 - -
JPEG - Daha Iyi Kalite ] [ > ] [ iptal

JPEG - Daha Kiglk Diosva

Toplu islem icin disa aktarma ayarlarini ayarlamak iizere:
1 Toplu Islem Segenekleri listesinden Diga Aktar’1 secin ve Ekl€'yi tiklatin.

2 Ayarlar acilir meniisiiden asagidaki seceneklerden birini belirleyin ve Tamam? tiklatin:

« Toplu islem sirasinda tiim dosyalarin 6nceki diga aktarma ayarlarini tutmak i¢in Tiim Dosyalardaki Ayarlar1
Kullan segin. Ornegin, bir GIFler ve JPEG ler klasériine toplu islem uyguluyorsaniz, sonug dosyalar: GIF ler ve
JPEG’ler olarak kalir ve Fireworks tiim dosyalar1 disa aktarirken orijinal palet ve sikigtirma ayarlarini kullanur.

« Diga Aktarma Onizlemesi iletisim kutusunda ayarlar1 degistirmek icin Ozel’i segin veya Diizenle'yi tiklatin.

« GIF Web 216 veya JPEG - Daha lyi Kalite gibi hazir ayar bir disa aktarma ayar1 segin. Tiim dosyalar bu ayara
dontstiralir.

3 Toplu isleme devam etmek igin ileri’yi tiklatin.

Toplu islemi tamamlama hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Toplu isleme”, sayfa 348.
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Grafikleri toplu islemle dlcekleme

Toplu Islem iletisim kutusundaki Olgek segenegini kullanarak disa aktarilan gériintiilerin yiikseklik ve genisligini
degistirebilirsiniz.

Toplu islenen dosyalar icin 6lcekleme ayarlarini ayarlamak lizere:

1 Toplu Islem Secenekleri listesinden Olcek’i segin ve Ekleyi tiklatin.

2 Olgek agilir meniisiinde bir segenek belirleyin:

Olcek Yok. dosyalar1 degistirmeden diga aktarir.

Boyuta Olgekle. goriintiileri belirlediginiz mutlak geniglik ve yiikseklige 6lcekler.

Sigacak Bicimde Olcekleme Alani. goriintiileri, belirlediginiz maksimum genislik ve yiikseklik araligiyla orantili
olarak sigdirir.

Sigacak Bicimde Olgekleme Alan segenegini, bir goriintiiler grubunu birdrnek boyutlu kiiciik resim goriintiilerine
doniistiirmek icin kullanin.

Yiizdeye Olgekle. goriintiileri bir yiizdeyle dl¢ekler.

3 Olgek agilir meniisiinde ister Boyuta Olgekle’yi ister Sigacak Bicimde Ornekleme Alant'ni segmis olun, ayrica
sadece gecerli olarak hedef boyuttan biiyiik olan belgeleri 6lgeklemeyi de segebilirsiniz. Bunu yapmak igin, Sadece
Su Anda Hedef Boyutundan Biiyiik Olan Belgeleri Olgeklendir segenegini belirleyin.

4 Toplu isleme devam etmek igin Ileri’yi tiklatin.

Toplu iglemi tamamlama hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Toplu isleme”, sayfa 348.

Toplu islem sirasinda bulma ve degistirme
Toplu Islem iletisim kutusundaki Bul ve Degistir segenegini kullanarak diigmeler, sicak noktalar ve dilimlerdeki
metin, fontlar, renkler veya URLleri bulabilir ve degistirebilirsiniz.

Toplu Degistir

tetni Bul v

Eul:
Degistir:

[ 7am kelime
[ Bk kitcitk harf eslestir
[CInormal ifadeler

EBu secenekler GIF veva JPEG gibi salt garintd
dosvalan icin dedil, Fireworks ve FreeHand gibi nesne
dosvalar icin gecerlidir.

[ Tamam | [ Iptal ]

Toplu Degistir sadece asagidaki dosya formatlarini etkiler: Fireworks PNG, Illustrator, FreeHand ve CorelDraw.
Toplu Degistir, GIF'ler ve JPEG’leri etkilemez.
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Toplu islem sirasinda bulmak ve degistirmek icin nitelikler segmek tizere:
1 Toplu Islem Secenekleri listesinden Bul ve Degistir'i secin ve Ekle’yi tiklatin.

2 Diizenleyi tiklatin.

3 Bul agilir meniisiinden bulmak ve degistirmek i¢in nitelik tiirii se¢in: metin, font, renk, URL veya Non-Web 216.
4 Bul kutusunda bulmak icin belirli 6geyi girin veya segin.

5 Degistir kutusunda degistirmek i¢in belirli 6geyi girin veya segin.

6 Bul ve Degistir ayarlarini saklamak i¢in Tamam tiklatin.

7 Toplu isleme devam etmek icin Ileri’yi tiklatin.

Toplu islemi tamamlama hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Toplu isleme”, sayfa 348. Bul ve Degistir secenekleri hakkinda
daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bulma ve degistirme”, sayfa 344.

Dosya adlarini toplu islemle degistirme

Toplu islenen dosyalarin adlarini, Toplu Islem iletisim kutusundaki Yeniden Adlandir segenegini kullanarak
degistirebilirsiniz.

Toplu islenen dosyalar icin adlandirma ayarlarini ayarlamak lizere:
1 Toplu Islem Secenekleri listesinden Yeniden Adlandir’ segin ve Ekle'yi tiklatin.

2 Toplu Islem iletisim kutusunun altindaki Yeniden Adlandir segeneklerini belirleyin:

Degistir. her dosya adindaki karakterleri belirlediginiz farkli karakterlerle degistirme imkani saglar, bunun yerine
tiim dosya adlarindan karakterleri silebilirsiniz. Ornegin, Temp_123.jpg, Temp_124.jpg, ve Temp_125.jpg olarak
adlandirilmis dosyalariniz varsa, “Temp_12” adin1 “Dogumgiinti” ile degistirebilirsiniz, béylece dosya adlarini
Dogumgiinii3.jpg, Dogumgiinii4.jpg, ve Dogumgiinii5.jpg olarak degistirirsiniz.

Bosluklari sununla degistir. dosya adindaki varolan bosluklar: belirlediginiz karakter ya da karakterlerle
degistirmenize imkan saglar, bunun yerine tiim dosya adlarindan tiim bosluklari silebilirsiniz. Ornegin, Gel git.jpg
ve Talk show.jpg olarak adlandirilan dosyalar Gelgit.jpg ve Talkshow.jpg, or Gel-git.jpg ve Talk-show.jpg olarak
degistirilebilir.

Onek Ekle. dosya adinin bagina eklemek icin metin girmenize imkan verir. Ornegin, “gece_” girerseniz,
Giindogumu.gif dosyasi toplu islem uygulanirken gece_Giindogumu.gif olarak yeniden adlandirilir.

Sonek Ekle. dosya uzantisindan énce dosya adinin sonuna eklemek icin metin girmenize imkan verir. Ornegin,
“_glin” girerseniz, Giinbatimi.gif dosyas toplu islem uygulanirken Giinbatimi_giin.gif olarak yeniden adlandirilir.

Not: Degistirilen her dosya adi icin Degistir, Bosluklar: degistir, Onek Ekle ve Sonek Ekle seceneklerinin herhangi bir
kombinasyonunu yapabilirsiniz. Ornegin, “Temp” adini “Parti” ile degistirme, tiim bosluklar: kaldirma ve bir 6nek ve
sonek ekleme islemlerinin hepsini aym anda yapabilirsiniz.

3 Toplu isleme devam etmek icin Ileri’yi tiklatin.

Toplu islemi tamamlama hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Toplu isleme”, sayfa 348.

Toplu islemle komutlari gerceklestirme

Toplu Islem iletisim kutusundaki Komutlar segenegini kullanarak dosyalar iizerinde JavaScrip komutlarin
gerceklestirebilirsiniz.



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Toplu islenen dosyalar icin komut seceneklerini ayarlamak lizere:
1 Kullanilabilir tiim komutlar1 gormek icin Toplu Islem Secenekleri listesindeki Komutlar segeneginin yanindaki
Art1 (+) diigmesini (Windows) veya tiggeni (Macintosh) tiklatin.

2 Bir komut secin ve bunu Toplu Isleme Dahil Et listesine eklemek icin Ekle’yi tiklatin.
Not: Bu komutlar diizenlenemez.
3 Toplu isleme devam etmek igin fleri’yi tiklatin.

Toplu islemi tamamlama hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Toplu isleme”, sayfa 348. Komutlar olusturma hakkinda daha
fazla bilgi i¢in, bkz. “Ge¢mis paneliyle komut dosyas: olusturma’, sayfa 357.

Not: Bazi komutlar toplu islem sirasinda ¢alismaz. Belge icinde herhangi bir nesne segilmesini gerektirmeden ¢alisan
komutlari segin.

Toplu islem ¢ikti konumunu belirleme

Toplu Islem iletisim kutusunda tiim toplu islem seceneklerini belirledikten sonra, dosyalarinizi kaydetmek icin
segenekler belirlemelisiniz. Orijinal dosyalarin yedekleme kopyalarini toplu islemden kaydedebilirsiniz. Dosyalarin
yedekleme kopyalar1 her orijinal dosyayla ayni klasorde bir Orijinal Dosyalar alt klas6riine yerlestirilir.

Toplu isleme

Dosyalar kaydedilivor
Toplu isleme gikbisi:  (2) Orijinal dosyayla ayri konum
() Gizel konum

Yedeklemeler: (&) varolan yedeklemelerin tzerine yaz
() artimh yedeklemeler

IJ Komut Dosyasin Kaydet

[ < Geri ]l Toplu Isleme | [ iptal

Toplu islenen dosyalari yedeklemek igin:
1 Toplu islem ¢iktist i¢in bir konum segin.

2 Yedekleme segeneklerinizi ayarlamak icin Yedeklemeler’i segin.
3 Dosyalarin nasil yedeklenmesini istediginizi se¢in:

Varolan Yedeklemelerin Uzerine Yaz. 6nceki yedekleme dosyasinin iizerine yazar.
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Artimh Yedeklemeler. tiim yedekleme dosyalarinin kopyalarini tutar. Yeni bir toplu islem baglattiginizda, yeni
yedekleme kopyasinin dosya adinin sonuna bir numara eklenir.

Not: Yedeklenin se¢imi kaldirilirsa, ayni dosya formatindaki toplu isleme, dosya adi ayniysa orijinal dosyanin iizerine
yazar. Fakat, farkli bir dosya formatinda toplu isleme, yeni bir dosya olusturur ve orijinal dosyay: tasimaz veya silmez.

4 Toplu islemi bitirmek i¢in Toplu Islen’i tiklatin veya Toplu Islem iletisim kutusuna geri donmek icin Geri’yi
tiklatin.

Toplu islemleri komut dosyalari olarak kaydetme

Toplu islemi gelecekte kolayca yeniden olugturmak igin toplu islem ayarlarini komut dosyasi veya komut olarak
kaydedebilirsiniz. Toplu Islem iletisim kutusunda tiim toplu islem seceneklerini belirledikten sonra, dosyalarinizi
kaydetmeniz i¢in secenekler sunulur.

Toplu komut dosyasi olusturmak icin:
1 Toplu komut dosyasi olusturmak i¢cin Komut Dosyasin1 Kaydet'i tiklatin.

2 Komut dosyasi i¢in bir ad ve hedef girin.
3 Kaydet’i tiklatin.

Komut dosyanizi sabit diskinizdeki Komutlar klasoriine kaydetmek, komut dosyasini Fireworks uygulamasindaki
Komutlar klasériine ekler.

Not: Bu klasoriin tam konumu sistemden sisteme degisir ve komutun sadece sizin kullanic profilinize mi yoksa tiim
kullanicilara m1 kullanilabilir olmasini istemenize baghdir. Komutlar klasorleri, Fireworks uygulama klasoriiniizdeki
Yapilandirma klasériinde ve ayrica kullaniciya ozel Fireworks yapilandirma klasériintizde bulunur. Daha fazla bilgi
icin, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla ¢calisma”, sayfa 365.

Toplu komut dosyasini calistirmak icin:
1 Asagidakilerden birini yapin:

« Fireworks uygulamasinda, Komutlar > Komut Dosyasini Calistir’s segin.

« Fireworks diginda, sabit diskinizdeki komut dosyas: dosya adini ¢ift tiklatin.

2 Bir komut dosyasi se¢in ve A¢1 tiklatin.

3 Komut dosyasiyla islemek i¢in dosyalari segin:

Gegerli Acik Dosyalar. tiim agik belgeleri isler.

Ozel. islemek i¢in dosyalar segmenize imkan verir.

Not: [slenecek dosyalari segmek icin Islenecek Dosyalar agilir meniisiiniin yamndaki Ug Nokta (...) diigmesini tiklatin.
4 Tamama tiklatin.

Dosyalar1 segme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Toplu isleme”, sayfa 348.

Siiriikleyip birakarak komut dosyalarini calistirma

Sik sik tekrarladiginiz bir toplu igleminiz varsa, bunu bir komut dosyasi olarak kaydedin, ardindan toplu islemi
baslatmak i¢in bu komut dosyasini sabit diskinizden masaiistiiniizdeki Fireworks simgesine siiriikleyin. Fireworks
uygulamasi bu komut dosyasini baslatir ve ¢alistirir.
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Siiriikleyip birakarak toplu komut dosyasini calistirmak icin:

1 Bir komut dosyasini kaydedin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Komut dosyas1 dosya simgesini Fireworks masatistii simgesine siiriikleyin.
+ Komut dosyasi dosya simgesini a¢ik bir Fireworks belgesine siiriikleyin.

Not: Coklu komut dosyalarini ve coklu grafik dosyalarini Fireworks uygulamasina siirtiklemek, grafik dosyalarim
birden ¢ok defa isler, her komut dosyasi igin bir defa.

Fireworks'u Genisletme

Fireworks uygulamasini genisletmek hi¢ bu kadar kolay olmamuisti. Fireworks, uygulamanin yeteneklerini genisleten
ozel komutlar olusturabileceginiz gesitli yollar sunar.

Extension Manager ile, Fireworks uygulamasinin iglevselligini artiran uzantilar1 yiikleyebilir ve yonetebilirsiniz. Ya
da, 6zel JavaScript kodu yazabilir ve bunu Fireworks icinde 6zel bir komut olarak kullanabilirsiniz. Adobe Flash SWF
filmlerini de Fireworks uygulamasinda 6zel komutlar olarak kullanabilirsiniz. Renk degerlerini, Flash eylem komut
dosyasindan Fireworks renk kutularina dogrudan yapistirabilirsiniz. Ayrica, Fireworks Ge¢mis paneli, bir dizi
kaydedilmis gorevden 6zel komutlar olusturmaniza olanak saglayan kolay kullaniml bir arayiiz sunar.

Bir uzant1 yiikledikten veya bir 6zel komut olusturduktan sonra, Fireworks bunu Komutlar meniisiine yerlestirir.

Not: Sabit diskinizdeki Komut Panellerinde bir SWF dosyasi olarak saklanirlarsa, komutlar Pencere meniisiinde
paneller olarak kullanilabilir olur. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Flash SWF dosyalart ile komut dosyas: olusturma
hakkinda”, sayfa 358.

Adobe Extension Manager’i kullanma

Uzanti, yeteneklerini gelistirmek icin Fireworks uygulamasina eklenebilen bir komut dosyasi, komut paneli, kitaplik,
filtre, desen, doku veya Otomatik $ekildir. Fireworks uygulamasinda, uzantilari kolayca yiiklemenize, yonetmenize
ve silmenize olanak saglayan Adobe Extension Manager bulunur. Yiikleme tizerine, Fireworks bir dizi varsayilan
uzanttyl Komutlar meniisiine dahil eder.

Extension Manager’1 ayrica kendi uzantilarinizi bir araya getirmek bunlar1 Fireworks i¢cin Adobe Exchangee

gondermek i¢in kullanabilirsiniz. Exchange yoluyla, uzantilarinizi diger Fireworks kullanicilar ile paylasabilirsiniz.

Ugtlincii taraf uzantilari, sabit diskinizdeki Fireworks uygulama klasériiniizde yer alan Yapilandirma klasoriindeki
alt klasorlerde saklanirlar (uzant: tiiriine bagl olarak).

Gegmis panelini kullanarak olusturdugunuz ve kaydettiginiz komutlar, kullanicinin Komutlar klasériinde saklanir.
Bu klasoriin konumu hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Kullanict yapilandirma dosyalar: hakkinda’, sayfa 366.

Fireworks icinden Extension Manager’t agmak icin asagidakilerden birini yapin:
+ Komutlar > Uzantilar1 Yonet'i se¢in.

+ Yardim > Uzantilar1 Yonet’i segin.

Extension Manager1 kullanma hakkinda daha fazla bilgi i¢in Extension Manager Yardima bakin.

Adobe Fireworks Exchange web sitesini ziyaret etmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Fireworks i¢inden Yardim > Fireworks Exchange’i se¢in.
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« Bir web tarayicidan, www.adobe.com/go/fireworks_exchange_tr adresindeki Fireworks Exchangee gidin.

Ge¢mis paneliyle komut dosyasi olusturma

Gegmis paneli, Fireworks uygulamasinda ¢alisirken gergeklestirdiginiz adimlarin bir listesini kaydeder. Her adim,
en yenisinden baglanarak Ge¢mis panelinin ayr1 bir satirinda saklanir. Varsayilan deger olarak, panel 20 basamag1
hatirlar. Fakat, bu degeri istediginiz zaman degistirebilirsiniz.

Komutlar olusturma
Gegmis panelindeki adim gruplarini yeniden kullanabileceginiz bir komut olarak kaydedebilirsiniz. Herhangi bir
Fireworks belgesindeki kaydedilmis komutlar1 caligtirabilirisiniz. Bunlar belgeye 6zel degildir.

Kaydedilen komutlar, kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasoriintizdeki Komutlar klasoriinde JSF dosyalari
olarak saklanir. Bu klasoriin konumu hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Kullanici yapilandirma dosyalar1 hakkinda’,
sayfa 366.

Adimlari komut olarak kaydetmek icin:
1 Komut olarak kaydetmek iizere adimlari segin:

+ Komut olarak kaydetmek tizere bir adimlar aralig1 secmek icin bir adimi tiklatin, ardindan Shift tusunu basilt
tutup bagka bir adimi tiklatin.

« Bitisik olmayan adimlar1 secmek i¢in, Control (Windows) veya Command (Macintosh) tusunu basili tutarak
tiklatin.

2 Gegmis panelinin altindaki Adimlar1 Komut Olarak Kaydet diigmesini tiklatin.
3 Komut igin bir ad girin ve Tamam tiklatin.

Komut, Komutlar meniisiinde goriintiilenir.

Gec¢mis panelini kullanarak adimlari geri almak veya yinelemek icin:
1 Geri almak veya yinelemek istediginiz son adima ulasana kadar, Geri Alma Isaretcisi'ni panel iizerinde
stirtikleyin.

2 Gegmis panelinin sol tarafindaki Geri Alma Isaretgisi pargast boyunca tiklatin.

Not: Geri alinan adimlar, Gegmis panelinde gri renkle vurgulanmus olarak kalir.

Geg¢mis panelinin hatirladigi adimlarin sayisini degistirmek igin:
1 Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Tercihler’i (Macintosh) segin.

2 Geri Alma Adimlarrni, Ge¢mis panelinin kaydetmesini istediginiz adim sayisina degistirin.

Not: Ek adumlar daha fazla bilgisayar bellegi gerektirir.

Gegmis panelinden tiim adimlari temizlemek igin:

% Gegmis paneli Segenekler meniisiinden Gegmisi Temizle'yi segin.
Bu islem, bellek ve sabit diskte alan agar.

Not: Eylemleri Gegmis panelinden temizlemek, diizenlemeleri geri alma yeteneginizi ortadan kaldirir.

Komutlari calistirma
Kaydedilen komutlari veya bir eylemler se¢imini, istediginiz zaman Ge¢mis panelinde ¢alistirabilirsiniz.
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Kaydedilen bir komutu ¢alistirmak icin:
1 Gerekliyse, bir veya daha fazla nesne segin.

2 Komutlar meniisiinden komutu segin.

Basamaklar secimini tekrarlamak icin:
1 Bir veya daha fazla nesne segin.

2 Gegmis panelinde adimlari secin.
3 Gegmis panelinin altindaki Tekrarla diigmesini tiklatin.

X ile isaretlenen adimlar tekrarlanamaz. Ayirma ¢izgileri, farkli bir nesnenin secildigini belirtir. Bir ayirma cizgisiyle
kesisen adimlardan olusturulan komutlar, 6nceden kestirilemeyen sonuglar iiretebilir.

Secilen adimlar bircok belgedeki nesnelere uygulamak icin:

1 Bir basamaklar aralig segin.

2 Gegmis panelinin altindaki Adimlar1 Panoya Kopyala diigmesini tiklatin.
3 Herhangi bir Fireworks belgesinde bir veya daha fazla nesne segin.

4 Diizenle > Yapistir1 se¢in.

Son basamagi tekrarlamak igin:
% Diizenle > Komut Dosyasini Tekrarla'y: segin.

JavaScript ile komut dosyasi olusturma hakkinda

Fireworks uygulamasinda ¢aligtirmak tizere bir metin diizenleyicide kendi JavaScript kodunuzu yazarak, yinelenen
gorevlerin sikicihigini azaltabilirsiniz. JavaScript yoluyla, Fireworks uygulamasindaki neredeyse tim komut ve
ayarlar1 kontrol edebilirsiniz.

Dreamweaver da JavaScript kullanir. Dreamweaver i¢inden Fireworks uygulamasini kontrol eden komut dosyalar1
yazabilirsiniz.

JavaScript hakkindaki belgeler i¢in, bkz. Fireworksii Genisletme.

Flash SWF dosyalari ile komut dosyasi olusturma hakkinda

Flash uygulamast ile JavaScript kodu iceren SWF filmleri olusturabilirsiniz. Bu filmler, Fireworks Komutlar
meniisiinden ulagilarak Fireworks komutlar: olarak kullanilabilir.

Hatta bir SWF filmi olusturabilir ve bunu Pencere meniisiinden ulasilabilen bir Fireworks paneli olarak
kullanabilirsiniz. Fireworks uygulamasindaki Hizala paneli, panel olarak ice aktarilan bir Flash filmi 6rnegidir.

Komutlar olarak kullanilan SWF filmleri sabit diskinizdeki Komutlar klasoriinde, paneller olarak kullanilan SWF
filmleri ise Komut Panelleri klas6riinde saklanir.

Not: Bu klasorlerin tam konumu sistemden sisteme degisir ve komutun veya panelin sadece sizin kullanici profilinize
mi yoksa tiim kullanicilara mi kullanilabilir olmasini istemenize baghdir. Komutlar ve Komut Panelleri klasorleri,
Fireworks uygulama klasoriiniizdeki Yapilandirma klasoriinde ve ayrica kullaniciya ozel Fireworks yapilandirma
klasoriiniizde bulunur. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla ¢alisma”, sayfa 365.

Flash SWF filmlerinden komutlar veya paneller olusturma hakkinda daha ayrintili talimatlar i¢in, bkz. FireworksTi
Genisletme.
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Komutlari yonetme

Komutlar meniisiinde goriintiilenen tiim komutlar1 yeniden adlandirabilir veya silebilirsiniz.

Fireworks uygulamasindaki Kaydedilmis Komutlar1 Yonet secenegini kullanarak olusturdugunuz tiim komutlar
yeniden adlandirabilir veya silebilirsiniz. Fireworks uygulamasiyla yiiklenen veya Adobe Exchange web sitesinden
indirip yiiklediginiz diger komutlar ve uzantilar i¢in Extension Mananger’t kullanmalisiniz.

Olusturdugunuz 6zel komutu yeniden adlandirmak igin:
1 Komutlar > Kaydedilmis Komutlar1 Yonet’i segin.

2 Komutu segin.

3 Yeniden Adlandir1 tiklatin, yeni bir ad girin ve Tamam? tiklatin.

Olusturdugunuz 6zel komutu silmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Fireworks uygulamasinda, Komutlar > Kaydedilmis Komutlar1 Yonet’i se¢in. Ardindan komutu se¢in ve Sil'i
tiklatin.

« Sabit diskinizde, kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasériintizdeki Komutlar listesinden komut JSF

dosyasini silin. Bu klasérii bulma hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Kullanici yapilandirma dosyalar1 hakkinda”, sayfa 366.

Fireworks uygulamasiyla yiiklenen veya Abobe Exchange sitesinden indirdiginiz komutu yeniden
adlandirmak veya silmek igin:

+ Komut > Uzantilar1 Yonet’i se¢in.
* Yardim > Uzantilar1 Yonet’i segin.

Extension Manager acilir. Uzantilarin nasil yonetilecegi hakkinda bilgi i¢in Extension Manager Yardinm’a bakin.

Komut dosyasini diizenleme veya ozellestirme
Komut dosyalari JavaScript olarak kaydedilir. JavaScript biliyorsaniz, komutlar1 Notepad (Windows) veya TextEdit
(Macintosh) gibi herhangi bir metin diizenleyicide agabilir ve diizenleyebilirsiniz.

JavaScript kullanarak komut diizenlemek igin:
1 Masaiistiiniizden, sabit diskinizdeki uygun Komutlar veya Komut Panelleri klasoriine gelin.

Not: Bu klasorlerin tam konumu sistemden sisteme degisir ve komutun veya panelin sadece sizin kullanici profilinize
mi yoksa tiim kullanicilara mi kullanilabilir olmasini istemenize baghdir. Komutlar ve Komut Panelleri klasorleri,
Fireworks uygulama klasoriiniizdeki Yapilandirma klasoriinde ve ayrica kullaniciya zel Fireworks yapilandirma
klasériintizde bulunur. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla ¢alisma”, sayfa 365.

2 Istediginiz komut dosyasini bir metin diizenleyicide agin ve JavaScript kodunu degistirin.

3 Komut dosyasini kaydedin ve kapatin.

JavaScript kullanarak Ge¢mis panelinden secilen eylemleri diizenlemek igin:
1 Fireworks uygulamasinda, Ge¢mis panelinde bir adimlar aralig1 secin.

2 Gegmis panelinin altindaki Adimlar1 Panoya Kopyala diigmesini tiklatin.
3 Bir metin diizenleme uygulamasinda yeni bir belge olusturun.
4 Adimlari, yeni metin belgesine yapistirin.

5 Adimlari istediginiz gibi degistirin.
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6 Komut dosyasini kaydedin ve kapatin.
7 Komut dosyasini, sabit diskinizdeki Komutlar klasoriine kaydedin.

Not: Bu klasoriin tam konumu sistemden sisteme degisir ve komutun sadece sizin kullanici profilinize mi yoksa tiim
kullamicilara mi1 kullanilabilir olmasini istemenize baghdir. Komutlar klasorleri, Fireworks uygulama klasoriiniizdeki
Yapilandirma klasoriinde ve ayrica kullaniciya ozel Fireworks yapilandirma klasoriintizde bulunur. Daha fazla bilgi
icin, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla ¢calisma”, sayfa 365.

Dogrudan Komutlar klasériine kaydedilen komutlarin yani sira Ge¢gmis paneline kaydedilenler de, siz bunlar1
kaydeder kaydetmez Komutlar panelinde goriintiilenirler, bu nedenle Fireworks uygulamasini yeniden baglatmak
gerekli degildir. Fakat, Komut Panelleri klasoriinde kaydedilen komutlar ancak Fireworks yeniden baslatildiktan
sonra Pencere meniisiinde kullanilabilir olur.

Fireworks panelleri olarak kullanilan Flash SWF filmleri

Fireworks uygulamasindaki Hizala paneli gibi bazi paneller aslinda Flash SWF filmleridir.

JavaScript veya ActionScript biliyorsaniz, Flash uygulamasinda tasarlayip kodlayarak ve bir SWF filmi olarak disa
aktararak kendi Fireworks panelinizi olusturabilirsiniz. Film, sabit diskinizdeki Komut Panelleri klasoriine
birakilirsa, Fireworks Pencere meniisiinde bir panel olarak gériintiilenecektir.

Not: Bu klasoriin tam konumu sistemden sisteme degisir ve panelin sadece sizin kullanici profilinize mi yoksa tiim
kullanicilara mi kullamilabilir olmasini istemenize baghdir. Komut Panelleri klasorleri, Fireworks uygulama
klasoriiniizdeki Yapilandirma klasoriinde ve ayrica kullaniciya ézel Fireworks yapilandirma klasoriiniizde bulunur.
Dabha fazla bilgi icin, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla ¢alisma”, sayfa 365.

Flash SWF’leri Fireworks panelleri olarak kullanma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. Fireworks'ii Genisletme.
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Boliim 18: Tercihler ve Klavye Kisayollar:

Fireworks CS3 tercih ayarlari, kullanic1 arayiiziiniin genel goriimii yani sira diizenleme ve klasor gortiniimlerini de
kontrol etmenize olanak saglar. Ayrica, Fireworks klavye kisayollarinizi 6zellestirmenize de olanak saglar. Yani,
kusayollarinizi 6zellestirebilir ve bunlari sik kullandiginiz yazilim programlar: arasinda standartlastirabilirsiniz.

Bu boliimde agagidaki konular bulunur:

« “Tercihleri ayarlama’, sayfa 361

+ “Klavye kisayolu ayarlarini degistirme”, sayfa 364

+ “Yapilandirma dosyalariyla ¢alisma’, sayfa 365

+ “Fireworks uygulamasini yeniden yiikleme hakkinda’, sayfa 367

+ “Paket igeriklerini goriintiileme (sadece Macintosh), sayfa 367

Tercihleri ayarlama

Fireworks uygulamasinda, kullanici arayiiziiniin goriiniimiine ek olarak varsayilan renkler, ara¢ secenekleri, klasor
konumlari ve dosya doniistiirmeleri gibi belirli 6zelliklerle ilgili secenekleri de kontrol eden tercih ayarlari bulunur.

Tercihleri ayarlamak icin:
1 Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Tercihler’i (Macintosh) segin.

2 Degistirmek istediginiz tercihler grubunu secin: Genel, Diizenleme, Baslat ve Diizenle, Klasorler veya I¢e Aktar.

3 Degisikliklerinizi yapin ve Tamam? tiklatin.

Genel tercihler
Asagidaki segenekler Genel tercihler sekmesindedirler:

Geri Alma Adimlari. Geri alma/yineleme adimlarini 0 ile 1009 arasinda bir sayiya ayarlar. Bu ayar, hem Diizenle >
Geri Al komutuna hem de Gegmis paneline uygulanir. Cok sayida geri alma, Fireworks uygulamasinin gereksindigi
bellek miktarini artirabilir. Bu ayardaki degisikligin yiirtirliige girmesi i¢in Fireworks uygulamasini yeniden
baglatmalisiniz.

Renk Varsayilanlari. Fir¢a konturlari, dolgular ve vurgu yollar: igin varsayilan renkleri ayarlar. Kontur ve Dolgu
segenekleri, Araglar panelinin renk kutularinda gériintiilenen renkleri otomatik olarak degistirmezl; Araglar
panelindeki Varsayilan Kontur/Dolgu Renklerini Ayarla digmesi tarafindan belirlenen varsayilan renkleri
degistirmenize izin verir.

Enterpolasyon. Goriintiiler 6l¢eklendiginde piksel enterpolasyonu yapmak i¢in Fireworks uygulamasinin kullandig:
dort farkli 6lgekleme yonteminden birini ayarlar.

« Cift Kiibik enterpolasyon ¢ogu zaman en keskin ve en yiiksek kaliteyi verir ve varsayilan 6lcekleme yontemidir.
« Cift Dogrusal enterpolasyon, Cift Kiibik kadar degil ama Yumusak enterpolasyondan daha keskin sonuglar verir.

« Fireworks 1de kullanilan Yumusak enterpolasyon, yumusak bir bulaniklik verir ve keskin ayrintilari ortadan
kaldirir. Digerleri istenmeyen yapayliklar iirettiginde bu yontem yararlidir.
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+ En Yakin Komsu enterpolayonu, bulanikliksiz piiriizlii kenarlar ve keskin kontrastlar olusturur. Efekt,
Yakinlastirma araciyla bir goriintii tizerinde yakinlagtirma ve uzaklastirma yapmaya benzer.

Daha hizli ancak kesinligi daha az yeniden 6rnekleme. Varsayilan deger olarak devre disidir. Fireworks iginde

yeniden 6rneklemenin hizini kontrol etmenize olanak saglar.

Baslatma segenekleri. Baslangic sayfasini goster segenegi, uygulamayi actiginizda Fireworks baslangi¢ sayfasinin
gorintiilenip goriintillenmeyecegini kontrol eder. Bu secenegin se¢imi kaldirilirsa, uygulama dogrudan ¢alisma
alanryla agilir.

Kaydedilen dosyalar: Onizleme Simgeleri Ekle (sadece Macintosh). Sabit diskinizdeki Fireworks PNG dosyalarinin
kiigiik resimlerini goriintiileme veya gizlemenize imkan verir. Bu segenegin se¢imini kaldirmak, Fireworks PNG
dosyalari i¢in kullanilan geleneksel Fireworks simgesini goriintiiler. Bu segenek, dosya kaydedildikten sonra
yurirlige girer.

Tercihleri diizenleme

Diizenleme tercihleri, bitmap nesneleriyle ¢alismak i¢in isaret¢i gériiniimii ve ¢aligma alanini kontrol eder.

Kirparken nesneleri sil. Diizenle > Belgeyi Kirp veya Degistir > Tuval > Tuval Boyutu'nu segtiginizde, segimin
sinirlayici kutusu digindaki piksel ve nesneleri kalici olarak siler.

Secim cergevesine doniistiiriirken yollari sil. Secim cergevesine doniistiiriildiikten sonra yolu kalic1 olarak siler.

Firca boyutunda boyama imlegleri. Neyi ¢izmek veya silmek tizere oldugunuzu dogru olarak yansitmak i¢in Firga,
Silgi, Bulaniklastirma, Keskinlestirme, Soldurma, Yakma ve Leke araci isaretgilerinin boyut ve sekillerini ayarlar.
Belirli biiyiikliikte ¢ok uglu fir¢alar i¢in varsayilan deger olarak hag bi¢imli isaret¢i kullanilir. Bu segenek ve Kesin
Imlegler kapatildiginda, arag simge isaretcileri gériintiilenir.

Kesin imlegler. Ara¢ simge isaretcilerini hag bicimli isaretciyle degistirir.
“Kenarlar gizle” 6zelligini kapat. Secim degistiginde Kenarlar1 Gizle ozelligini otomatik olarak devre dis1 birakar.

Kalem énizlemesini géster. Kalem araciyla tiklattiginiz anda olusturulacak bir sonraki yol par¢asinin bir
Onizlemesini saglar.

Dolu noktalari géster. Secilen noktalar1 bos, se¢imi kaldirilan noktalar1 bos gosterir.

Fare vurgusu. O sirada farenin altinda olan nesneyi tiklatirsaniz neyi segeceginizi vurgular.
Siiriiklenirken énizleme. Siiriiklenirken yeni nesnenin konumunun 6nizlemesini gosterir.
Dolgu tutamaglarini goster. Dolgularin ekran diizenlemesine imkan verir.

Se¢me mesafesi. Bir nesneyi segmeden 6nce isaret¢inin nesneye ne kadar yakinlikta olmasini belirlemenize olanak
saglar. Secme Mesafesi, 1 ile 10 piksel arasinda olabilir.

Yapisma mesafesi. Tasid1giniz nesnenin bir 1zgara veya kilavuz ¢izgisine yapismadan 6nce ne kadar yakinlikta olmasi
gerektigini belirlemenize olanak saglar. Yapisma Mesafesi, Izgaraya Bitistir veya Kilavuzlara Bitistir agik oldugunda
caligir. Yapigma Mesafesi, 1 ile 10 piksel arasinda olabilir.

Baslat ve Diizenle tercihleri
Baglat ve diizenle tercihlerini ayarlayarak, Adobe Flash ve Adobe Director gibi harici uygulamalarin Fireworks
uygulamasinda grafikleri nasil baglatacagini ve diizenleyecegini kontrol edebilirsiniz.

Cogu durumda, Fireworks, bir grafik icin PNG’yi grafigin kendi tizerine bulmaya ¢alisir. Kaynak PNGyi
bulamadiginda, Fireworks, kaynak PNG dosyasini bulmay1 nasil ele alacagini belirlemek i¢in ayarladiginiz baslat ve
diizenle tercihlerini kullanur.
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Not: Flash bir istisnadir. Grafikleri Flash uygulamasinda baslatip diizenlerken, Fireworks her zaman Tercihler iletisim
kutusunun Baslat ve Diizenle boliimiinde ayarladigimz tercihleri kullanir.

Harici uygulamadan diizenlerken. Diger uygulamalardan goriintiileri diizenlemek i¢in Fireworks uygulamasini
kullanirken orijinal Fireworks PNG dosyasinin agilip agilmayacagini belirler.

Harici uygulamadan en iyilestirirken. Bir grafigi en iyilestirirken orijinal Fireworks PNG dosyasinin agilip
agilmayacagini belirler.

Not: Bu ayar, bu tercihi Fireworks uygulamasinda farkl bigimde ayarlamis olsaniz bile, grafigi her zaman bir kaynak
PNG sormadan otomatik olarak agan ve en iyilestiren Director uygulamasi icin gecerli degildir.

Fireworks grafikleriyle Flash icinde ¢aligma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Flash ile caligma’, sayfa 317.
Fireworks grafikleriyle Director i¢inde ¢alisma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Director ile ¢alisma”, sayfa 330.

Not: Adobe Dreamweaver baslat ve diizenle ayarlari farkls bicimde ele alir. Dreamweaver, baslat ve diizenle tercihleri
Fireworks uygulamasinda baska tiirlii yapmis olsamz bile, her zaman kaynak PNGYi acar. Hi¢ Design Note yoksa ve
kaynak PNGye yol koparilmissa, Dreamweaver her zaman kaynak PNG’i bulmanizi ister. Fireworks grafikleri ve
etkilesimli 6geleriyle Dreamweaver icinde ¢alisma hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Dreamweaver uygulamastyla
calisma’”, sayfa 304.

Klasorler tercihleri

Klasorler tercihleri, harici kaynaklardan ilave Adobe Photoshop eklentileri, doku dolgular1 ve desen dolgular1 sunar.

Ek Malzemeler (Photoshop Eklentileri, Dokulari ve Desenleri). Eklentiler, dokular ve desenler iceren klasorleri
hedefler. Klasorler, sabit diskinizdeki bagka bir klasérde, bir CD-ROMda veya diger harici siiriiciide veya bir ag
biriminde olabilir.

Photoshop eklentileri, Fireworks Fitreler meniisiinde ve Ozellik denetcisinin Efektler Ekle meniisiinde goriintiilenir.
PNG, JPEG veya GIF olarak saklanan doku veya desenler, Ozellik denet¢isindeki Desen ve Doku agilir meniilerinde
segenek olarak goriintiilenir.

Dokular ve desenler hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bir dolguya doku ekleme”, sayfa 152.

Photoshop ice Aktarma tercihleri

Ice Aktar sekmesindeki tercihler Photoshop dosya doniigiimlerini yénetmenizi saglar.

« Katmalari, nesneler veya yeni kareler olarak doniistiirebilirsiniz.
+ Ige aktarilan metni diizenleme veya gériiniimiinii koruma arasinda segim yapabilirsiniz.
« Bir Photoshop dosyasini, diizlestirilmis bir bitmap nesnesi olarak ige aktarabilirsiniz.

[¢e Aktarma tercihleri hakkinda daha fazla bilgi igin, bkz. “PhotoShop ile calisma’”, sayfa 336.

Tercihleri geri yiikleme

Tercihler dosyasini silerek, tercihleri orijinal ayarlarina geri yiikleyebilirsiniz. Fireworks ilk defa baglatildiginda ve
tercihler dosyast silindiginde, Fireworks uygulamasini orijinal yapilandirmasina geri yiikleyen yeni bir tercihler
dosyasi olusturulur.

Varsayilan tercihleri geri yiiklemek icin:
1 Fireworks uygulamasindan ¢ikin.
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2 Sabit diskinizde Fireworks CS3 Tercihler dosyasini bulun ve silin.

Bu dosyanin tam konumu sistemden sisteme degisiklik gosterir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Fireworks tercihler
dosyasinin konumu’, sayfa 366.

3 Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

Diller

Tercihler Diller sekmesi, Fireworks yazilimi tarafindan kullanilan dili kontrol etmenize imkan verir. Varsayilan
deger olarak, yazilim sisteminiz i¢in varsayilan dili kullanir, fakat Diller sekmesindeki liste kutusundan desteklenen
tim dilleri segebilirsiniz.

Klavye kisayolu ayarlarini degistirme

Fireworks, menii komutlarini segmek, Araglar panelinden araglar segmek ve menti komutlari olarak yer almayan
cesitli gorevleri hizlandirmak i¢in klavye kisayollar1 kullanmaniza imkan verir. Kisayollar kullanmak, basit eylemleri
hizlica gergeklestirmenizi saglayarak verimliliginizi artirir. Adobe FreeHand, Adobe Illustrator, Photoshop gibi
uygulamalardan veya farkli bir standart kullanan @irtinlerden kisayollar kullanmayan aliskinsaniz, tercih ettiginiz
kisayol kiimesine gegebilirsiniz.

Gegerli kisayol kiimesini degistirmek icin:
1 Klavye Kisayollari iletisim kutusunu a¢gmak i¢in Diizenle > Klavye Kisayollar1 (Windows) veya Fireworks >
Klavye Kisayollarrni (Macintosh) segin.

2 Gegerli Kiime agilir meniistinden tercih ettiginiz kisayol kiimesini se¢in ve Tamam? tiklatin.

Ozel ve ikinci kisayollar olusturma

Ozel klavye kisayollarinizi olugturabilir ve bir eylemi gerceklestirmek i¢in birkag farkli yola gereksinim duyuyorsaniz
ikinci kisayollar olusturabilirsiniz. Ozel kisayol kiimesi her zaman 6n yiiklenmis bir kiimeye dayanur.

Not: Fireworks uygulamasinda, arag kisayollar: degistirici tuslar iceremez: Control, Shift ve Alt (Windows) veya
Command, Shift, Option ve Control (Macintosh). Arag kisayollar: tek bir harf veya numaradan olusur.

Menii komutu, arag veya cesitli eylemler icin 6zel veya ikinci kisayol olusturmak iizere:
1 Klavye Kisayollari iletisim kutusunu agmak i¢in Diizenle > Klavye Kisayollarr'ni segin.

2 Kiimeyi Cogalt diigmesini tiklatin.

3 Kiimeyi Cogalt iletisim kutusunda 6zel kiime igin bir ad girin ve Tamam’ tiklatin.
Yeni 6zel mentintin ad1 Gegerli Kiime metin kutusunda gorintilenir.

4 Komutlar listesinden uygun kisayol kategorisini se¢in.

Menii Komutlarn. smenii gubugundan erisilen tiim komutlar i¢in 6zel kisayol olusturur.
Araglar. -Araglar panelindeki tiim araglar icin 6zel kisayol olusturur.

Cesitli. «0n tanimlanmis bir dizi eylem i¢in 6zel kisayol olusturur.

Bir kere secildiginde, belirli kategorideki miimkiin olan tiim kisayollar, Komutlar kaydirma listesinde goriintiilenir.

5 Kisayolunu degistirmek istediginiz komutu Komutlar listesinden segin.

364



ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Var olan tiim kisayollar, Kisayollar listesinde goriintiilenir.

6 Basilacak Tus metin kutusunu tiklatin ve yeni kisayol i¢in klavyede istediginiz tuslara basin.

Segtiginiz tus kombinasyonu bagka bir kisayol tarafindan kullaniliyorsa, Basilacak Tus metin kutusunun altinda bir
uyar1 mesaji goriintiilenir.

7 Asagidakilerden birini yapin:
« Kisayol listesine ikinci kisayol eklemek icin Yeni Kisayol Ekle (+) dtigmesini tiklatin.

« Segilen kisayolu degistirmek i¢in Degistir’i tiklatin.

Ozel kisayollar ve 6zel kisayol kiimelerini silme

Tiim 6zel kisayollar1 ve 6zel kisayol kiimelerini silebilirsiniz.

Ozel kisayol kiimesini silmek icin:
1 Klavye Kisayollar1 iletisim kutusunu agmak i¢in Diizenle > Klavye Kisayollarr'ni segin.

2 Kiimeyi Sil digmesini (¢6p tenekesi simgesi) tiklatin.
3 Kiimeyi Sil iletisim kutusundan silmek istediginiz kisayol kiimesini segin.

4 Sil digmesini tiklatin.

Ozel kisayolu silmek icin:
1 Komutlar listesinden komutu se¢in.

2 Kisayollar listesinden 6zel kisayolu segin.

3 Segilen Kisayolu Sil (-) diigmesini tiklatin.

Gegerli kisayol kiimesi icin basvuru sayfasi olusturma

Bagvuru sayfasi, gegerli kisayol kiimesinin HTML tablosu formatinda saklanan kaydidir. Bagvuru sayfasini bir web
tarayicida goriintiileyebilir veya yazdirabilirsiniz.

Not: Fireworks uygulamasindan disa aktarilan bagvuru sayfalart UTF-8 kodlamalidir.

Basvuru sayfasi olusturmak icin:
1 Klavye Kisayollari iletisim kutusunu agmak i¢in Diizenle > Klavye Kisayollarr'ni segin.

2 Gegerli Kiitme metin kutusunun altindaki Kiimeyi HTML olarak Diga Aktar diigmesini tiklatin.
Farkli Kaydet (Windows) veya Kaydet (Macintosh) iletisim kutusu goriintiilenir.
3 Bagvuru sayfasi i¢in ad1 girin ve dosya i¢in uygun konumu segin.

4 Kaydeti iklatin.

Yapilandirma dosyalariyla calisma

Coklu kullanici sistemleri saglamak icin, Fireworks kullaniciya 6zel yapilandirma dosyalarini destekler. Bu destek,
diger kullanicilar i¢in Fireworks uygulamasinin yapilandirmasini etkilemeden, stiller, klavye kisayollari, komutlar ve
benzerleri gibi Fireworks ozelliklerini 6zellestirmenize olanak saglar.
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Fireworks, her kullanici i¢in farkl bir yapilandirma dosyalar1 kiimesi olusturur. Fireworks ayrica, Fireworks
uygulama klasériinde ana yapilandirma dosyalarini kurar. Ana yapilandirma dosyalar: Fireworks i¢in varsayilan
ayarlar1 icerir ve tiim kullanicilar: etkiler. Fireworks eklentileri gibi bazi yapilandirma dosyalar: sadece Fireworks
uygulama klasériinde bulunur. Baz1 sistemlerde, Fireworks uygulama klasériindeki ana yapilandirma dosyalarina
sadece sistem yoneticilerinin erigimi vardur.

Not: Windows sistemi varsayilan deger olarak genellikle belirli dosya ve klasorleri gizler. Klasor Goriiniimii
segeneklerinizin tiim dosya ve klasorleri goriintiillemeye ayarlandigindan emin olun. Bazi sistemlerde, bir klasore
geldiginizde klasor iceriklerini gormek icin Dosyalar1 Goster’i tiklatmaniz da gerekebilir. Tiim dosya ve klasorleri
goriintiileme hakkinda bilgi icin Windows Yardima bakin.

Kullanici yapilandirma dosyalari hakkinda

Fireworks kullanici yapilandirma dosyalari, kullaniciya 6zel Uygulama Verisi klasorii (Windows) veya Uygulama
Destegi klasoriiniizde (Macintosh) yer alan Adobe/Fireworks 9 klasériinde saklanir. Bu klasériin konumu, hangi
isletim sistemini kullandiginiz ve sisteminizin ¢ok kullanicili m1 yoksa tek kullanicili m1 olduguna baglh olarak
degisir. Bu klasorii bulma hakkinda bilgi i¢in igletim sistemi belgelerinize bakin.

Not: Bazi sistem klasorlerinin adlari, yerellestirilen ve ozellestirilen sistemlerde farkhilik gosterebilir.

Tum kullanicilan etkileyen ana yapilandirma dosyalari hakkinda

Tiim kullanicilar: etkileyen ana yapilandirma dosyalar, sabit diskinizde Fireworks uygulamasini kurdugunuz
konumda bulunan Fireworks uygulama klasériinde bulunur.

Not: Bircok yapilandirma dosyasi, Fireworks uygulama klasorii icindeki alt klasorlerde saklanir. Isletim sistemine bagh
olarak bunlarim konumlari degisir. Ayrica, Macintosh kullanicilar1 Applein paket kavramina asina olmalidir. Daha
fazla bilgi icin, bkz. “Paket iceriklerini goriintiileme (sadece Macintosh)”, sayfa 367.

Ister gok kullanicili ister tek kullanicili bir sistemde olun, ¢ogu ayarlar: kaydettiginizde, Fireworks uygulama
klasoriindeki kullaniciya 6zel yapilandirma dosyalar: Fireworks tarafindan degistirilir, fakat ana yapilandirma
dosyalar1 degistirilmez. Bunun nedeni, ¢ok kullanicil sistemlerde iseler bir¢ok kullanicinin tiim dosyalara erisimi
olmamasidir.

Yonetici diizeyi erisime sahip kullanicilar, Fireworks uygulama klasériindeki ana yapilandirma dosyalarini
degistirerek, 6zellikleri tiim kullanicilar i¢in 6zellestirebilir.

Ana yapilandirma ayarini tiim kullanicilar icin kaydetmek tizere:
% Dosyanin bir kopyasini, Fireworks uygulama klasériinde uygun bir konuma kaydedin veya siiriikleyin.

Fireworks tercihler dosyasinin konumu
Fireworks tercihleri, Fireworks 9 Tercihler.txt (Windows) veya Fireworks 9 Terciler (Macintosh) olarak adlandirilan

bir dosyada saklanir. Bu klasoriin konumu isletim sisteminize bagl olarak degisir.

+ Windowsda, tercihler kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasoriintizdedir. Bu klas6rii bulma hakkinda daha
fazla bilgi i¢in, bkz. “Kullanici yapilandirma dosyalar1 hakkinda’, sayfa 366.

» Macintosh'ta, tercihler kullanic1 klasoriintizdeki Kitaplik/Tercihler klasortintizdedir. Macintosh kullanict
klasoriintizii bulma hakkinda bilgi i¢cin Apple Yardim’a bakin.

Not: Macintosh'ta, cogu Fireworks kullaniciya ozel yapilandirma dosyas: farkli bir klasorde saklanir, kullaniciya ozel
Uygulama Destegi klasoriintizde. Fireworks 9 Tercihler dosyast bir istisnadir.
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ADOBE FIREWORKS CS3
Kullanim Kilavuzu

Fireworks uygulamasini yeniden ylikleme hakkinda

Fireworks uygulamasini yiiklediginizde veya yeniden yiiklediginizde, kullaniciya 6zel yapilandirma dosyalariniz
¢ogu sistemde dokunulmadan kalir. Varsayilan ayarlar1 kullanarak Fireworks uygulamasini yeniden yiiklemek
isterseniz, uygulamayi yeniden yiiklemeden 6nce kullaniciya 6zel yapilandirma dosyalarinizi elle silmelisiniz.

Not: Kullaniciya ozel yapilandirma dosyalarimz, kullaniciya 6zel Uygulama Verisi (Windows) veya Uygulama Destegi
(Macintosh) klasériintizde bulunur. Bu klasérii bulma hakkinda bilgi icin, bkz. “Kullanict yapilandirma dosyalar:
hakkinda”, sayfa 366.

Kaldirma islemi sirasinda, tercihler ve kullaniciya 6zel yapilandirma dosyalarini kaldirmak isteyip istemediginiz
sorulacaktir. Kaldirmay: segerseniz, bu dosyalar sistemdeki tiim kullanicilar i¢in kaldirilacaktir.

Paket iceriklerini goriintiileme (sadece Macintosh)

Macintosh’ta, Fireworks uygulama programi paketi olarak adlandirilan bir formata ytiklenir. Bu, uygulamalarin
bagimsiz bir pakete yiiklenmesine olanak saglayan bir Apple 6zelligidir.

Uygulama paketi, Fireworks uygulama dosyasinin, Fireworks uygulamasiyla birlikte gelen tiim varsayilan
yapilandirma dosyalaryla birlikte saklandig1 yerdir. Varsayilan deger paket ierigi gizlenir.

Paketi a¢tiktan sonra, birtakim dosya ve klasorler farkedeceksiniz.

Fireworks uygulama programi paketinin icerigini gostermek veya gizlemek igin:
1 Sabit diskinizde Fireworks uygulamasini yiiklediginiz konuma gelin.

2 Fireworks CS3 simgesini Control tusunu basili tutup tiklatin ve baglam mentisiinden Show Package Contents’i
secin.

Paket igerigini goriintiileyen yeni bir pencere agilir.
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Numaralar
24 bit renk 278
32 bit renk 278

A

ACT dosya formati, renk
ornekleri 134

ACT dosyasi, disa aktarma 139
agiklagtirma
bitmap alanlar1 68
goriintiiler 70
agilir mentiler 238
agiklama 238
disa aktarma 247
diizenleme 246
gelismis ozellikler 244
goriiniimii tasarlama 242
konumu ayarlama 245

menii metni girme 239, 240

Agilir Meniiyii Ayarla davranig: 218

agma

animasyonlar olarak ¢oklu
dosyalar 260

animasyonlu GIFler 18, 259
belgeler 17

birden ¢ok belge gériiniimii 35

diger uygulamalarda olusturulmus

grafikler 17

PSD dosyalar1 18

son kullanilan dosyalar 17

WBMP dosyalari 18
Adobe Bridge 342
Adobe Bridge Home 7
Adobe Design Center 7
Adobe Fireworks

sistem gereksinimleri 1

Adobe Fireworks uygulamasinda is

akig1 13

Adobe Fireworks uygulamasini
kaldirma 367

Adobe Fireworks uygulamasini
yapilandirma 361

Adobe Fireworks uygulamasini
yeniden yiikleme 367

Adobe Flex Builder 343
Adobe GoLive 300

Adobe Video Workshop 5
Adobe XMP 342

Adobe Yardim 3

Akilli Cokgen arac1 91

Alani Diga Aktarma araci 292
alfa, goriintiileri dontstirme 84
alt (alternatif) metin 221

diigmelere veya 6rneklere
atama 237

alt golgeler 157
Alt Segim arac1
ile maskeleri segme 181
yollar1 otomatik birlestirme 104
Alta Gonder komutu 61
alti ¢izili metin 118
ana sayfalar
baglama 164
katmanlar1 kaldirma 164
normal sayfaya doniistiirme 164
olusturma 164
ana sayfalara baglama 164
anahatlar 142
Ayrica bkz. konturlar
animasyon 248
agma 259

birden ¢ok dosyadan
olusturma 260

birden ¢ok kareyi goriintilleme 256
ok kareli diizenleme 256

diga aktarma 259

dongii 258

doniis 251

diizenleme 314

en iyilestirme 258

gegerli kare ve bitisik kareleri
goriintiileme 256

kaldirma 251

kare gecikmesini ayarlama 252
kareler 250

kareler ekleme 254

kareleri agma ve kapama 253
kareleri adlandirma 253
kareleri silme 254

kareleri yeniden siralama 254

kareleri yonetme 252

katman paylasmasini devre digt

birakma 255

katmanlari kareler boyunca
paylasma 254

nesneleri bagka bir kareye
tagima 254

opaklik 251

oynatma 257

Slcekleme 251

6nizleme 257

6zel kare goriintiileme 256
ozellikle 250

saydamlik 258

sogan zar1 256

sonraki kareyi goriintiileme 256

tagima 250

tiim kareleri goriintiileme 256
animasyonlari tekrarlama 257
ara doldurma

nesneler 257

ozellikler 256

tanimli 256
arag cubuklari

gosterme ve gizleme 32

kilidi agma 32

sabitleme 32

serbest birakma 32
araglar

Alt Segim 104, 181

arag grubu agilir meniileri 27

Araglar panelindeki Renkler
béliumii 132

Bulaniklagtirma 68

Cokgen Kement 46
Damlalik 67

Deformasyon 59

Déniistiir 56

Egrilt 58

Firga 66

Isaretci 43, 46

Kement 46

Keskinlestirme 68

Kirmizi1 Goz Kaldirma 69, 71
kontur rengini degistirme 143

Kursun Kalem 65
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Lastik Damga 68
Leke 68
Metin 114
Oval Se¢im Cergevesi 46
Olgek 57
Renk Degistir 69, 72
segenekleri degistirme 26
Secim Cergevesi 46
Sihirli Degnek 46
Silgi 67
Soldurma 68
Yakinlastirma 33
Yakma 69
Araglar paneli 26
arama 344
Ayrica bkz. bulma ve degistirme
agag1 ornekleme 37
Asagida digme durumu 230

Asagidayken Uzerinde diigme
durumu 230

asamal1 JPEG’ler 286
ayarlama
damlalik kullanarak tonal aralik 78
renk tonu veya doygunluk 80
ayrik rollover’lar 216
bir dilime uygulama 217
olugturma 216

sicak noktalar ekleme 227

B
bagil URL’ler girme 204
baglam meniileri 39
Baglayic1 Cizgi arac1 91
Basit Rollover davranigi 218
basit rolloverlar 215
olusturma 218
Basitlestir komutu 110
Baskila komutu 110
Baslangig sayfas1 26
Baglat ve Diizenle tercihleri 316
Baglatma secenekleri 362
belge sekmeleri 33
belgeler
agma 17
birden ¢ok goriiniim 35
gegis yapma 33
goraniimleri doseme 35
kaydetme 23

son kullanilan 17

varsayilan mod 88
yeni olugturma 16

belgeleri e-posta eklentileri olarak
gonderme 301

belgeleri kaydetme 23, 24

belgelerin farkli platformlardaki
onizlemesi 35

beni oku dosyas1 2

Bigak arac1 108

bilesik yollar 108, 109

bilesim 187

Bilgi paneli 29

bir belgede gezinme 32

bir nesnenin alfa kanali, secme 50

Bir renk 6rnegi grubu olarak
Windows sistemi renkleri 134

bitmap grafikleri 15
bitmap maskeleri 171, 172

mevcut bir nesneyi kullanma 175,
177

olusturma 177
bitmap modu 13

araglarla uygulama 26

gecis yapma 63
bitmap’ler

bulaniklagtirma ve
keskinlestirme 82

parlaklik ve kontrast: ayarlama 79

renk tonu ve doygunlugu
ayarlama 80

renk ve ton ayarlama 74
rotuslama 68
silme 67
bitmap’leri silme 67
BMP dosya formati 276
BMP, kaydetme 24
bosluk ekleyiciler 224
Boyuta En lyilestir sihirbazi 271
Bol komutu 108
Bridge Home 7
Bridge, Adobe 342
Bul paneli 29
Bul ve Degistir paneli 345, 346

Bul ve Degistir sirasinda
yedekleme 346

Bulaniklastima filtresi 82

bulaniklagtirma 82
bitmap alanlar1 68
gorintiiler 70

Bulaniklagtirma araci 68

bulma ve degistirme 345

arama igin kaynak segme 345
birden ¢ok dosya 346

fontlar 346

kullanimlar 344

metin 346

renkler 347

toplu islenen dosyalar 352
URL’ler 347

web uyumlu olmayan renkler 347

C

Canli Filtreler
Dolgu Rengi 190
diigmelerde 232
diizenleme 159

etkinlestirme veya devre dis1
birakma 155

kaldirma 159
nesnelere uygulama 155
olugturma 160
Photoshop eklentileri 158
uygulama 160
yeniden adlandirma 160
yeniden siralama 159

cep telefonu grafikleri 18

cep telefonu grafikleri. Bkz. WBMP
dosyalar1

cetveller 39
CMY renk modeli 136
CSS katmanlari, diga aktarma 297

¢

caligma ortami 25
caligtirma
kaydedilen komutlar 357
makrolar 357

¢ift dogrusal enterpolasyon
Slgekleme yontemi 361

¢ift kiibik enterpolasyon dl¢ekleme
yontemi 361

cizgiler 88
Ayrica bkz. konturlar
¢izim
nesneleri deforme etme 59
¢izim alani. Bkz. tuval
¢izme 91
baglayic gizgiler 91
bir nokta segme 103
bitisik pargalar1 bitkme 103
bitisik pargalar1 degistirme 103
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cizgiler 88
cokgenler 89, 91
dikdortgenler 88

diiz yollar1 kivrimliya
déniigtiirme 102

egimli dikdortgenler 91
elipsler 88

L Sekiller 91

oklar 91

oluklu dikdértgenler 91
pasta grafikler 91
simitler 91

spiraller 91

yildizlar 89

yollar1 bélme 108

yuvarlak koseli dikdértgenler 89,
91

gogaltma
secilen nesneler 55
gokgenler 89, 91

D
Daha Fazla Bulaniklagtirma filtresi 82
Daha Fazla Keskinlegtirme filtresi 85
Damlalik arac1 67, 135
damlalik isaret¢isi 137, 141, 142, 146
Daralt komutu 52
davraniglar 219
Agilir Meniiyii Ayarla 218
Basit Rollover 218
Davraniglar paneli 218
Dreamweaver 214

Durum Cubugunun Metnini
Ayarla 218

Gezinme Cubugu Asagida 218

Gezinme Cubugu Goriintisini
Ayarla 218

Gezinme Cubugu Uzerinde 218

Gezinme Cubugunu Geri
Yiikle 218

Gorintiyii Takas Et 218
Davraniglar paneli 29, 218
Deformasyon araci 59
degrade dolgular 66

ayarlama 150

Degradeyi Diizenle iletisim

kutusu 149

dondiirme 150

doniistirme 150

diizenleme 148

goriintileri saydamliga
doniigtiirme 84

6zel kaydetme 151
renk gegisini ayarlama 149
renkleri degistirme 149
renkleri kaldirma 149
tagima 150
uygulama 148
yeni renk ekleme 149
Degradeyi Diizenle iletisim
kutusu 149
deneme programlari 8
desen dolgular
ayarlama 150
dondiirme 150
doniistirme 150
tagima 150
uygulama 147
Design Center 7
disa aktarma 288

Adobe Fireworks dosyalarini
Dreamweaver
uygulamasina 334

animasyonlar 258, 290
animasyonlu GIFler 259

bir alan 292

CSS katmanlar1 297

¢oklu dosyalar olarak kareler 291

¢oklu dosyalar olarak
katmanlar 291

dilimler 220, 289
Director uygulamasina 330

dosyalar1 Photoshop i¢in
ozellestirme 339

Dreamweaver uygulamasina 309
Flash uygulamasina 317, 322
FreeHand uygulamasina 326

goriintii dosyalar: olarak
sayfalar 165

gorintiiler 288

HTML 292

HTML’ye sayfalar 165
Illustrator uygulamasina 326
Photoshop uygulamasina 338, 339
semboller 203

sicak noktalar 226

sonuglar 293

stiller 193

toplu islem ayarlar1 351
UTF-8 299

varsayilan konum 288

WBMP dosyalarina 276
XHTML 298

Disa Aktarma Onizleme 270
alan1 kaydirma 270
en iyilestirme 269

en iyilestirme ayarlarini
kargilagtirma 271

en iyilestirmeyi 6nizleme 270
6nizleme 269
yakinlagtirma 270

diger uygulamalardan nesne
kopyalay1p yapistirma 20

diger uygulamalarla tiimlestirme 303
dikdortgenler 88
yuvarlanmis koseler 93
dilim kilavuzlar:
goriintiileme 212
kaldirma 213
renk degistirme 212
dilimleme
etkilegim i¢in 209
tanim 208
dilimler 14
bosluk ekleyici kullanma 223
gokgen 210
disa aktarma 289

dilim kaplamayi gosterme veya
gizleme 276

Dreamweaver uygulamasindan
Adobe Fireworks tablo
dilimlerini diizenleme 311

glincelleme 290
i¢ ice tablolar kullanma 223
metin 209
olugturma 209
otomatik adlandirma 222
renk degistirme 212
iistiiste binen 213
yeniden boyutlandirma 213
dilimleri giincelleme 290
dilimleri otomatik adlandirma 222
varsayilan adlandirma kuralini
degistirme 223
Diller tercihleri 364
Director

Adobe Fireworks dosyalarini
yerlestirme 330

diga aktarma 330
kaliplar 332

doku
dolgulara ekleme 152
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konturlara ekleme 151
Dolgu Rengi kutusu 66

Dolgu Tutamaglarini Goster
tercihi 362

dolgular
ayarlama 150
bulma ve degistirme 347
degrade uygulama 66, 148
degradeyi doniistiirme 150
degradeyi diizenleme 148
degradeyi kaydetme 151
desen uygulama 147
deseni dontigtiirme 150
doku ekleme 152
dondiirme 150
diiz diizenleme 147
diiz uygulama 147

gegis yumusatma veya kenar
yumusatma 150

kenarlar1 degistirme 150

kontur ve dolgu renklerini takas
etme 133

konturlar tizerinde ¢izme 145
6zel degradeyi kaydetme 151
renkli dolgular1 uygulama 80
saydamlik yanilsamasi 139
tagima 150

temel ¢izim araglari i¢cin renk
degistirme 146

varsayilan renge sifirlama 133

web renk taklidi dolgusu 138

dolgular olarak goriintiiler. Bkz. Igine

Yapistir komutu
Dolu Noktalar1 Goster tercihi 362

dosya adlari, toplu islemde
degistirme 353
dosya boyutu
boyutu diistirmek i¢in kayb1
ayarlama 282
kaliteyi diigiirme 284
dosya formatlari
BMP 276
GIF 276
JPEG 276
PNG 276
TIFF 276
Dosya Yonetimi digmesi 302, 316
Dosya Yonetimi mentisii 302, 316
dosyalar, kilidi agma 302, 316
doygunluk, ayarlama 74

dondiirme

doniis eksenini yeniden
konumlandirma 58

nesneler 58
siirlama 58
doniigtiirme
degrade dolgular 150
desen dolgular1 150
metin 127
nesneler 56
niimerik olarak 59
stiriikleyerek 57
donugtiirme araglar
Deformasyon 59
Egrilt 58
Olgek 57
doniigti stnirlama 58
Dreamweaver

Adobe Fireworks goriintiilerini
diizenleme 310

Adobe Fireworks uygulamasini
varsayilan goriintii diizenleyici
yapma 314

davraniglar 214, 312
diga aktarma 300, 309
dosyalar 304
kitapliklar 309

yer tutucular 305

Dreamweaver ve Adobe Fireworks
tiimlestirmesi

Adobe Fireworks animasyonlarini
diizenleme 314

Adobe Fireworks goriintiilerini
baslatma ve diizenleme 310

Adobe Fireworks goriintiilerini
baglatma ve en iyilestirme 313

Adobe Fireworks HTML’yi
giincelleme 308

Adobe Fireworks tablolarini
baslatma ve diizenleme 311

Baglat ve Diizenle tercihleri 316

Goriuntityii Adobe Fireworks’te En
Iyilestir komutu 313

harici diizenleyici tercihi 315
Tasarim Notlar1 315

Dreamweaver ve Adobe Fireworks
timlestirmesi i¢in Tasarim
Notlar1 315

Durum Cubugunun Metnini Ayarla
davranig1 218

diigme durumlari
Asagida 230, 231
Asagidayken Uzerinde 230, 231

Uzerinde 230, 231
Yukarida 230
Diigme Diizenleyici 230
Diigme Diizenleyicide
semboller olusturma 195
sembolleri diizenleme 201
diigme sembolleri
belgeye ekleme yapmak 233
diizenleme 234
diigmeler
Canli Filtreler 232
Diigme Diizenleyici 229
etkin alan 235
genel bakig 229
gezinme gubuklar1 238
hedef ayarlama 236
olusturma 229
tanimli 230
diiz dolgular
doku ekleme 152
uygulama 147
diiz pargalar, diizenleme 100
diizenleme
acilir mendiler 246
animasyon sembolleri 250
bitmap nesneleri 65
Canli Filtreler 159
davraniglar 219
degrade dolgular 148
diiz dolgular 147
Gegmis panelindeki eylemler 359
goriintiiler 65
pikseller 46
sayfalar 163
secilen nesneler 55
stiller 193
tek katman 169
yollar 105

Diizgiinlestir komutu 52

E

efektler
bulma ve degistirme 347
Canli Filtreler 154
diizenleme 159
eklentiler 158
1s1ma 157
kaldirma 159

varsayilan degerleri ayarlama 161
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Egimli Dikdortgen araci 91
egimli kenarlar 156

egri noktalar1 99

Egriltme arac1 58

ekleme

Adobe Fireworks goriintiilerini
Dreamweaver
uygulamasina 304

Adobe Fireworks HTML’yi
Dreamweaver
uygulamasina 307

kareler 253
sayfalar 163
stiller 192
eklentiler 6, 338
Adobe Store igindeki 8
elips 88
e-lisanslar 1
En Alta Gonder komutu 61
En lyilegtir paneli 28
en iyilestirme 269
animasyonlar 258

Diga Aktarma Sihirbazi’'m
kullanarak 269

Dreamweaver uygulamasindan
Adobe Fireworks
gorintiileri 313

temeller 268
en iyilestirme ayarlar1
bagka bir kullanici ile paylagma 288
hazir ayar 221, 274
hazir ayar ayarlari silme 288
iki veya dort ayari
kargilagtirma 275
JPEG 284
kaydetme 274, 287
toplu islemde degistirme 351
yeniden kullanma 274, 287
En One Getir komutu 61

en yakin komgu enterpolasyonu
olgekleme yontemi 362

enterpolasyon (dlgekleme) 361
e-posta 301

EPS dosyalari, Adobe Fireworks
uygulamasinda agma 18

erisilebilirlik
Yardim 4
etkilegim 14
etkilesimli diigme ozellikleri 235
Extension Manager 356

eylemleri tekrarlama 41

F

fare olaylar1 219

Fare Vurgusu tercihi 362
Fir¢a arac1 66, 97

Fir¢a Boyutunda Boyama Imlegleri
tercihi 362

fircalar
ayarlar1 kaydetme 146
kontur secenekleri 144
ucu ayarlama 145

filtreler
Bulaniklastirma 82
Daha Fazla Bulaniklastirma 82
Daha Fazla Keskinlegtirme 85
Gauss Bulaniklig: 82
Hareket Bulaniklig: 83
Kenarlar1 Bul 84
Keskinlegtirme 85
Keskinligi Azaltma Maskesi 85
Parazit Ekle 86
Parlaklik/Kontrast 79
Photoshop eklentileri 158
Radyal Bulaniklik 83
Ters Cevir 81
Ton/Doygunluk 80

Yakinlagtirma
Bulaniklastirmasi 83

Filtreler Ekle agilir meniisii 154
Fireworks 341

Fireworks. Bkz. Adobe Fireworks
Flash

Adobe Fireworks PNG'yi ige
aktarma 317

diga aktarma 317, 322
Flash SWF filmleri 360
Flex tiimlestirmesi 343
font yiikleme 2
fontlar

bulma ve degistirme 346

kayiplari telafi etme 129

stiller 118

yazi puntolar1 118
FreeHand

Adobe Fireworks grafiklerini
yerlestirme 325

diga aktarma 326

G
Gauss Bulaniklig: filtresi 82
gegerli dosyalar, tanimli 349

DIZIN

gecis yumugatma 68

gegisi yumusatilmus kenarlar
olusturma 150

piksel segimleri 51
Gegis Yumugatma komutu 68
Gegmis paneli 29, 41
adimlari tekrarlama 358
adimlarin sayisini degistirme 357
ile eylemleri diizenleme 359
tiim adimlar temizleme 357

Gegmis panelini kullanarak
yineleme 357

Genigslet komutu 51
genisletme
katmanlar 168
konturlar 111
geri alma 41
Gegmis panelini kullanarak 357

geri alma adimlarinin sayisini
ayarlama 361

gez (gezinme) gubuklar:
Asagida durumu 218
Geri Yiikle davranig1 218
olugturma 238
Uzerinde durumu 218

Gezinme Cubugu Gorintiisiini
Ayarla 218

gezinme kisayollar1 4

GIF dosya formati
renk ornekleri 134
renk paleti segme 277
segme 276

GIF, kaydetme 24

gizleme
arag ¢ubuklar: 32
katmanlar 169
katmanlardaki nesneler 169
kenarlar 45
paneller 30

GolLive 300, 341

golgeler 75, 157

Goéruntiit Dizenleme paneli 29, 65

goriintii eslemeleri 224
diga aktarma 227
olugturma 224

goriintii modlari, arasinda gegis
yapma 35

gorintii takasi rollover’lar
ayrik rollover’lar olusturma 216
tek bir dilimli 215
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goriintii takasi, harici dosyalar
igin 219
goriintiiler
boyama 65
disa aktarma 288
Gorintii Diizenleme paneli 65
kaydetme 288
pikselleri segme 46
segme 46
goriintiileri renklendirme 80

Goérintityli Adobe Fireworks’te En
Tyilestir komutu 313

Goriintiiyii Takas Et davranigi 218
goriiniim modlar1 34
gosterme

ara¢ cubuklar1 32

cetveller 40

kenarlar 45

paneller 30
grafikleri diga aktarma 14
grafikleri en iyilestirme 14
grafikleri tarama 284
Gri Tonlama renk modeli 136

giincellemeler 8

H

haleler, kaldirma 286
Hareket Bulaniklig: filtresi 83
harf araligi 120

harf aralig1. Bkz. harf araligi

harici dosyalar, takas goriintiisiine
doéntistirme 219

harici diizenleyici tercihi 315

Harici Uygulamadan Diizenlerken
tercihi 363

Harici Uygulamadan En
Tyilestirirken tercihi 363

Hizli Disa Aktarma agilir
mentiisii 301

Hizli Disa Aktarma diigmesi 32, 300
Histogram 75

Hizala paneli 29

HomeSite

Adobe Fireworks goriintiilerini
yerlestirme 333

Adobe Fireworks HTML’yi
yerlestirme 334

HSB renk modeli 136
HTML 293

Adobe Fireworks uygulamasindan
Dreamweaver uygulamasina
ekleme 307

Adobe Fireworks uygulamasindan
Dreamweaver uygulamasina
kopyalayip yapistirma 295

Ayar 299
disa aktarma 292, 294

Dreamweaver uygulamasina
yerlestirilen Adobe Fireworks
HTMLyi giincelleme 308

diizenleyicilerle ¢alisma 341
eski siirimii degistirme 297
Roundtrip 310
HTML, tablolar1 agma 19
HTMLyi Giincelle komutu 297, 308
HTML’yi yapistirma 296

hiicre kenarlig1 6zellikleri 244

1
lustrator
diga aktarma 326

dosyalar1 Adobe Fireworks
uygulamasina ige aktarma 340

1s1ma efektleri 157

1zgara
gosterme/gizleme 41
hiicre boyutunu degistirme 41
nesneleri bitistirme 41

varsayilan rengi degistirme 41

1

i¢ ige tablolar 224

ice aktarma
dijital kameradan 22
Photoshop dosyalar1 336

Photoshop ige aktarma
tercihleri 363

PNG dosyalar1 21
semboller 203
stiller 193
Iine Yapistir komutu 175
Ilaveler 6
indirilebilir dosyalar

giincellemeler, eklentiler ve
deneme programlari 8

indirilebilir yazilim dosyalar1 8
Isaretci arac1 43, 46
italik metin 118

J

JPEG dosyalar1
agamal1 286
en iyilestirme ayarlar1 284
JPEG formatini secme 276

JPEG Kenarlarini Keskinlegtir
komutu 285

secili alanlar1 diizenleme 285
Se¢meli JPEG sikistirmas: 284
JPEG, kaydetme 24

K

kabartma 156

kaldirma
ana sayfa katmanlar1 164
bir yolun kisimlar1 109
efektler 159

Kalem arac1 98
diiz parcalar 99
ile noktalar ekleme 104
ile noktalari silme 104
kivrimli pargalar 99
yola devam etme 104

Kalem Onizlemesini Goster
tercihi 362

kalin metin 118
karakter araligi. Bkz. harf aralit
kare gecikmesi

animasyonlar 252
kare gecikmesi, varsayilan ayar 18
kareler

a¢ma ve kapama 253

animasyon i¢in katmanlar1
paylasma 254

animasyondaki adlar 253

¢ok kareli diizenleme 256

disa aktarma 291

ekleme 254

gecikmeyi ayarlama 252

gegerli ve bitisigi gortintiileme 256

katman paylasmasini devre digt
birakma 255

nesneleri bagka bir kareye
tasima 254

6zel gortintiileme 256
silme 254

sogan zar1 256

sogan zarini kapatma 256
sonrakini goriintiileme 256

tiimiini goriintilleme 256

DIZIN
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yeniden siralama 254
yOnetme 252
Kareler paneli 28, 252
kareleri yerlestirme 254
karigim
karisim modunu ayarlama 189
nesneler 256
uygulama 189

iistiiste binen nesnelerin
renkleri 187

karisim modlar1 187
Agiklagtir 187
Canli Isik 187
Carp 187
Dogrusal Isik 188
Dogrusal Soldurma 187
Dogrusal Yakma 187
Doygunluk 188
Ekran 187
Fark 188
Koyulagtir 187
Pin Ig181 188
Renk 188
Renk Parlaklig1 188
Renk Tonu 188
Sert Karisim 188
Sil 188
Ters Cevir 188
Ton 188
katman etkileri, Photoshop 158
katmanlar
adlandirma 168
ana sayfalardan kaldirma 164

animasyon igin kareler boyunca
paylasma 254

¢ogaltma 167

disa aktarma 291
diizenleme 168

ekleme ve kaldirma 167
etkinlestirme 166
genisletme ve daraltma 168
goriintilleme 168

kareler boyunca paylagmay1 devre
dis1 birakma 255

kilitleme 169
paylagma 170
tagima 168
Katmanlar paneli 28, 166
dilimleri adlandirma 222

dilimleri goriintilleme 211

katmanlar1 daraltma 168

katmanlari kilitleme 169

katmanlar1 paylagma 170

kaydetme 288
animasyonlar 290
goruntiler 288

kaydirma 34

kenar yumugatma
haleleri kaldirma 286
hedef arka plan rengi 286
kenarlar 150

metin kenarlarini
diizgiinlestirme 123

kenarlar

egimli 156

gosterme ve gizleme 45
Kenarlar1 Bul filtresi 84
Kenarlari Gizle'yi Kapat tercihi 362
Kenarlik komutu 52
Kesin Imlegler tercihi 362
Kesistir komutu 109
keskinlestirme 85

bitmap alanlar1 68

goruntiiler 70
Keskinlegtirme araci 68
Keskinlegtirme filtresi 85
Keskinligi Azaltma Maskesi filtresi 85
kilavuzlar 40

kilitleme 40

nesneleri bitigtirme 40
Kirmizi G6z Kaldirma araci 69, 71
Kirp komutu 110
Kirparken Nesneleri Sil tercihi 362
kirpma

belgeler 38

tuval 38
kisayol kiimeleri 365

Ayrica bkz. klavye kisayollari
kivriml pargalar, diizenleme 100
kilitli dosyalar 302, 316
Kitaplik paneli 195

diigme sembolleri ekleme 233
klavye kisayollar1 364

gegerli kiime igin bagvuru
sayfas1 365

gecerli kiimeyi degistirme 364
ikinci kisayollar 364
6zel kisayol kiimeleri 364

6zel kisayol kiimelerini silme 365

UTF-8 kodlamali bagvuru
sayfalar1 365

klonlama

bitmap alanlar1 68

goriintiiler 69

nesneler 56
komut dosyalari, diizenleme 359
komut dosyasi olusturma 358

Flash SWF dosyalari 358

komut dosyalarini diizenleme 359
komutlar

Adobe Fireworks komutlarini
yeniden adlandirma veya
silme 359

diizenleme 359
kaydetme 42
olusturma 357
ozeli silme 359
ozeli yeniden adlandirma 359
toplu isleme 353
Komutlar meniisii 357

kaydedilmis komutlar:
yonetme 359

kontrast 79
Kontur Rengi kutusu 142
konturlar 142
ayarlar1 kaydetme 146
bulma ve degistirme 347
¢izim araglarinin rengini
degistirme 143
doku ekleme 151
dolgular 142
duyarliligs ayarlama 145
diizenleme 142
kenarlar1 142

kontur ve dolgu renklerini takas
etme 133

ortalamayi degistirme 145

6zel olusturma 144

segme 142

tizerinde dolgu ¢izme 145

varsayilan renge sifirlama 133

yeniden y6nlendirme 145
Konturu Diizenle iletisim kutusu 144
Konturu Genislet komutu 111
kopyalama

bir katmandaki tiim segili
nesneler 168

bitmap’ler 55
HTML 295
kareler 254
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nesne nitelikleri 194
nesneler 55
pikseller 46
kopyalama ve yapigtirma
Adobe Fireworks HTML 295
sembol 6rnekleri 203
koyulagtirma
bitmap alanlar1 69
goruntiler 70
kose noktalar1 99
kullanici klasorii 366
kullanic1 yapilandirma dosyalar1 366
Kursun Kalem arac1 65
kiigiik resimler
ile maskeleri segme 181

Katmanlar panelinde 166

L
L Sekil arac1 91
Lastik Damga araci 68
Leke arac1 68
lekeleme
bitmap alanlar1 68
goruntiiler 70

LiveDocs 3

M

makrolar 358

maskeler 171
bitmap 172
bos olusturma 178
degistirme 183, 186
devre dist birakma 186
etkinlestirme 186
maske olarak metin 176

maske olusturmak icin nesneleri
gruplama 180

maskelenmis bir secime nesneler
ekleme 186

maskelenmis nesnelerle tasgima 181

mevcut bir nesneyi kullanma 175,
177

silme 186

vektor 171
Meniilii Tam Ekran modu 34
metin

bi¢imlendirme 117

bulma ve degistirme 346

dilimler 209

genel bakis 114

girinti yapma 122
girme 114
hizalama 122
karakter genisligini ayarlama 124
Metin Diizenleyici 131
nitelikler, kaydetme 125
paragraf aralig1 123
renk 118
yazim denetimi 129
yo6nlendirme 121
yonii 121
Metin arac1 114
metin bloklar
adlandirma 115
otomatik boyutlama 116
sabit genislik 116
tagima 116
yeniden boyutlandirma 116
metin stilleri
alt ¢izgi 118
dolgular 124
efektler 124
italik 118
kalin 118
konturlar 124
metin yollar1

bir yola eklenmis metni
diizenleme 126

metni bir yol iizerine
yerlestirme: 126

metni yola doniistiirme 127

metnin baslangi¢ noktasini
tagima 127

yola metin ekleme 125
yoldan ayirma 126
yolun seklini degistirme 126
metni girintili yapma 122
metni ige aktar 128
ASCII metni 129
Photoshop dosyalar1 128, 337
RTF dosyalar1 128
modlar
bitmap girme 13
vektor 88
vektor girme 13
mutlak URL’ler girme 204
MXML disa aktarma 343

N

nesneler

DIZIN

alfa kanali secme 50
animasyona doniistiirme 250
bir efekti kaldirma 159
birlestirme 170
bitmap’ler olusturma 64
deforme etme 59
egme 58
egriltme 58
grubunu ¢6zme 60
gruplama 60
secileni tagima 55
segme 43
yiginlama 61
nesneler, yapistirilani yerlestirme 20
nesneleri gevirme 58
nesneleri deforme etme 59
nesneleri egme 58
nesneleri egriltme 58
nesneleri gruplama 60
nesneleri hizalama 61
nesneleri yiginlama 61
nesnelerin grubunu ¢6zme 60
nesneye dayali grafikler 15
nokta tutamaclari 100
goriintiileme 103
noktalar
bitisik pargalar1 bitkme 103
bitisik pargalar1 degistirme 103
dontstirme 101
diizii kivrimhiya dontistiirme 102
ekleme 104
secme 103
silme 104
tagima 103
noktalar ¢izme 98
noktalar1 azaltma 110

Niimerik Doniistiirme komutu 59

o
Ok arac1 91
Oluklu Dikdértgen arac1 91
olusturma
ana sayfalar 164
slayt gosterileri 262
zengin grafik sembolleri 198
Onaltili renk modeli 136
opaklik, ayarlama 189, 282
Ayrica bkz. saydamlik

Oranlar1 Koru segenegi 18
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orta nokta ve doniis ekseni 58

orta tonlar 75

Otomatik Sekil Ozellikleri 29
Otomatik Sekiller 90, 91, 92, 96, 97
oynatma

animasyonlar 257

(o]
ogeleri degistirme 344
Olgek araci 57
Slgekleme
enterpolasyon segenekleri 361
grafikler 352
nesneler 57
One Getir komutu 61
6nizleme
bir tarayicidaki belgeler 301
Diga Aktarma Onizleme ile 269
en iyilestirme ayarlar1 274, 275
konturlar 144
ozel renk igeren pikseller 280
Onizleme diigmesi 274
Onizleme Simgeleri Ekle tercihi 362
ornek diizeyi 6zellikleri 234
ornekler
ara doldurma 256
belgeye yerlestirme 195
diizenleme 201
tanimli 194

Orneklerin Arasini Doldur
komutu 256

Ozel Karakterler paneli 29

ozel kisayol kiimeleri Bkz. klavye
kisayollar

Ozellik denetgisi 27, 45
daraltma 28
genisletme 27
ile maskeleme 184
kiigiiltme 28
metinle galiyma 114
sabitleme 27
secim bilgisi 44
serbest birakma 27

ozellikler, Ozellik denetgisinde
goriintiileme 27

ozellikler, yeni 8

[
paket igerigi, goriintilleme 367
paneller 28

Araglar 26

Bilgi 29

Bul 29

Bul ve Degistir 345, 346
Davranislar 29, 218
diizenleme 29

En Tyilegtir 28

Gegmis 29, 41

gizleme 30, 31

Gorinti Diizenleme 29
Hizala 29

Kareler 28, 252

Katman 166

Katmanlar 28

Kitaplik 195

Otomatik Sekil Ozellikleri 29
Ozel Karakterler 29

6zel mizanpajlar1 agma 32
6zel mizanpajlar1 kaydetme 31
panel grubunda sabitleme 30

panel grubundan serbest
birakma 30

Renk Ornekleri 29, 133
sabitleme 30
Sayfalar 28

Secenekler meniisii 31

Sembol Komut Dosyas1 Olugtur 29

Sembol Ozellikleri 29

serbest birakma 29

Stiller 29, 192

SWF filmlerini kullanma 360
Sekiller 29

tagima 29

URL 29, 204

varsayilan konumlar1 geri
yiikleme 30

Panellerdeki Segenekler meniisii 31
Panelleri Gizle komutu 30

panelleri panel grubundan serbest
birakma 30

panelleri sabitleme 30

panel grubunda 30
paragraf aralig1 123
Parazit Ekleme filtresi 86
pargalar, dontistiirme 101
parlaklik 79
Parlaklik/Kontrast filtresi 79
Pasta arac1 91
pasta grafik 91
perspektif yanilsamasi 59

Photoshop
desenler 363
disa aktarma 338
dokular 363

dosyalar1 Adobe Fireworks
uygulamasina ige aktarma 336

dosyalar1 disa aktarma igin
Ozellestirme 339

eklentiler 338, 363

eklentileri kurma 158
eklentileri uygulama 158
gruplanmis katmanlar 171

ice aktarma tercihleri 363
katman efektleri uygulama 158
katman maskeleri 179

Photoshop Acquire kurulum
eklentileri 22

Photoshop eklentilerini kurma 158
Photoshop ve Adobe Fireworks

PSD dosyalarini Adobe Fireworks
uygulamasina ige aktarma 336

PSD dosyalarini Adobe Fireworks
uygulamasindan diga
aktarma 339

PICT dosya format1 276
pikseller 15
benzer renkleri segme 48

bir segim ¢gergevesi kenarligini
diizgiinlestirme 52

bir se¢im ¢ergevesinin etrafindaki
alani segme 52

boyama 65
¢ok kenarli alan segme 47

damlalik kullanarak tonal aralig1
ayarlama 78

gecis yumusatma 68
kesme 46
klonlama 69
kopyalama 46
secim kenarligini daraltma 52
secim kenarligini genisletme 51
secme 46
serbest bi¢imli alan se¢me 47
tagima 46
tonal aralik 75

PNG dosya formati
renk paleti secme 277
saydamlik 323
segme 276

PSD dosyalar1 18
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Adobe Fireworks uygulamasindan
agma 18

R
Radyal Bulaniklik filtresi 83
raster goriintiiler 63
renk
agilir pencere 141
ayarlama 74
bir renk drnegini degistirme 135
bulma ve degistirme 347

Damlalik aracini kullanarak
se¢gme 142

degerleri ters ¢evirme 81
degistirme 66

degrade dolgular 148
dolgular 80

konturu degistirme 143
kullanilmayani kaldirma 278
6rnekleme 67, 142

6zel renk 6rneklerini
kaydetme 135

renk gubugundan alma 137
renk degerlerini goriintiileme 138
renk derinligini segme 278

Renk Kargtiricisinda
olusturma 137

renk modelleri 136
renk ornegi grubu segme 134

Renk Ornekleri panelinden
silme 135

Renk Ornekleri panelinden
uygulama 133

sistem renk segici ile
olusturma 137

tercihleri ayarlama 361
varsayilan degere sifirlama 133
web uyumlu olmayani bulma ve
degistirme 347
web uyumu ile renk taklidi 138
renk gubugu 133, 136
ile bir renk se¢me 137
renk modelleri arasinda
degistirme 137
Renk degistir arac1 69, 72
renk diizeltme
damlaligi kullanma 78
Diizeyler 74
Egriler 77
parlaklik ve kontrast 79

renk karigimi 141

Renk Karigtiricist 29, 136
gorintiileme 137

iginde kontur ve dolgu renklerini
takas etme 133

icinde renkleri karigtirma 136

icinde varsayilan renklere
sifirlama 133

ile renkler olugturma 137
renk modelleri

CMY 136

Gri Tonlama 136

HSB 136

Onaltih 136

RGB 136
renk 6rnegi grubu, 6zel segme 134
Renk Ornekleri paneli 29, 133

bir rengi degistirme 135

bir renk silme 135

6zel kaydetme 135

renk ornekleri ekleme 134

Windows sistemi renkleri 134
renk rnekleri, 6zel segme 134
Renk Paleti paneli 139
renk paletleri

Bagdasik 277

Bir6rnek 277

diizenleme 281

en iyilestirme 281

gegerli renk orneklerine
ekleme 134

gorintiileme 279

Gri Tonlama 277

ige aktarma 278

kaydetme 281

Ozel 277

renkleri kilitleme 280

renklerin sayisini ayarlama 278

Sistem (Macintosh) 277

Sistem (Windows) 277

Siyah ve Beyaz 277

Tam 277

Web 216 277

WebUyumlu Bagdagik 277
renk paletleri, takas etme 140
renk paletlerini takas et 140
renk segici, sistem 137
renk tablosu 279

birden ¢ok nitelikle renk

Ornegi 279

diizenlenmis renk 6rnegi 279

giincelleme 280

kilitli renk 6rnegi 279

renkler segme 280

saydam renk 6rnegi 279

web uyumlu renk 6rnegi 279
renk taklidi 279

web uyumlu renklerle 138
renk tonu, ayarlama 74, 80
renkleri karigtirma 141
Renkli Dolgu Canli Filtresi 190
RGB renk modeli 136
rollover’lar 14

basit 218

Basit Rollover davranigi 218

diigmelere dontistiirme 232

etkin alan 235

gezinme gubuklar1 238

goriintii takasi 215

olugturma 229

siradigt sekilli 210

taniml 214

S
satir araligi 120
Ayrica bkz. satir aralig
saydam alanlar 282
saydamlik 189, 282
animasyon 258

goriintileri degrade saydamliga
doniistiirme 84

PNG dosyalarinda 323
renk se¢me 283
renkleri ekleme veya kaldirma 283
yanilsama 139
Ayrica bkz. opaklik
sayfalar
ana 164
arasinda baglar olugturma 205
arasinda gegis yapma 163
¢ogaltma 163
diizenleme 163
ekleme ve kaldirma 163

goriintii dosyalari olarak diga
aktarma 165

HTML’ye diga aktarma 165
Sayfalar paneli 28
secim cerceveleri 46
ayarlama 49

bagka bir nesneye aktarma 52
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daraltma 51

diizgiinlestirme 52

etrafindaki alani segme 52
genigletme 51

kaldirma 49

kaydetme ve geri yiikleme 53
kesisme yoluyla pikseller segme 50
secimi kaldirma 49

silme 54

tagima 49

Se¢im Cergevesine Dontigtiirtirken
Yollari Sil tercihi 362

Se¢imi Diizlestir komutu 64
Se¢imi Gizle komutu 178
Secimi Goster komutu 178
Se¢imi Kaldir komutu 49
segme
alfa alan1 50
benzer renkler 48
bir nesnenin segimini kaldirma 45

bir piksel se¢iminden eksiltme
yapma 49, 50

bir piksel se¢imine ekleme
yapma 49, 50

bir piksel se¢imini ters gevirme 51
Bir piksel segiminin gegisini
yumugatma 51

bir segim ¢ergevesi kenarligini
daraltma 52

bir se¢im ¢ercevesi kenarligini
diizgiinlestirme 52

bir se¢im ¢ergevesini kaldirma 49

bir se¢im ¢ercevesinin etrafindaki
alan 52

bitmap’lerin st iiste binen
alanlar1 51

gok kenarh piksel alan1 47

ek nesneler 45

goruntiiler 46

gruplanmis nesneler 60
kenarlarin gegisini yumusatma 68
noktalar 103

piksel alanlar1 47

pikseller 46

se¢im gergevesi kenarligini
genisletme 51

se¢imi iptal etme 56

serbest bi¢imli piksel alan1 47

yiizen piksel se¢imi 54
Se¢me Mesafesi tercihi 362
Se¢meli JPEG sikistirmasi 284

diigme kalitesini koru 285

kaplama rengi 285

metin kalitesi koru 285

Se¢meli Kaliteyi Etkinlegtir 285
Segmeli Kalite diigmesi 285
sembol kitaplig1 195

Sembol Komut Dosyasi Olugtur
paneli 29

Sembol Ozellikleri paneli 29

Sembole Doniistiir iletigim
kutusu 195

semboller
9 dilimli 6l¢eklemeyi kullanma 197
ara doldurma 256
bir bagi koparma 202
gogaltma 196
degistirme 196
diga aktarma 203
diizenleme 196, 201
grafikleri diizenleme 251
ice aktarma 203
olusturma 195
ornekleri belgeye yerlestirme 195
ornekleri yerlestirme 195
silme 196
takas etme 196
tanimli 194
zengin grafik 198

zengin grafik sembolleri olarak
kaydetme 199

sembolleri yeniden adlandirma 196
serbest bigim yollar 97
sicak noktalar 14

dilimlerin tistiinde 228

diizensiz 226

olusturma 224, 225

siiriikle ve birak rollover’larini
uygulama 227

sekli diizenleme 226
URL’ler atama 220

sicak noktalar1 ve dilimleri
Goster/Gizle 212

sikistirma
ayarlama 282
dosya tiirii segme 276
kenarlar1 bulaniklagtirma 285
secmeli 285
ve en iyilestirme 273

sinirlar 142

Silgi arac1 67

DIZIN

silme
Canl Filtreler 159
egriler tizerindeki noktalar 78
kareler 254
katmanlar 167
maskeler 186
noktalar 104
renk ornekleri 135
sayfalar 163
secilen nesneler 56
stiller 193
simge goriintiileri. Bkz. kiigiik
resimler
Simit arac1 91
sistem gereksinimleri 1
sistem renk secici 137
slayt gosterileri, olusturma 262
slayt gosterisi 6zellikleri 263
sogan zari
ok kareli diizenleme 256
Diigme Diizenleyici 229

gegerli kare ve bitisik kareleri
goruntiileme 256

kapatma 256
Ozel goriintiileme 256
sonraki kareyi goriintilleme 256
tanumli 256
tiim kareleri goriintiileme 256
Soldurma araci1 68
Spiral arac1 91
Standart Ekran modu 34
stiller
diga aktarma 193
diizenleme 193
ekleme 192
ice aktarma 193

mevcut stiller {izerine
dayandirma 193

6nizleme simgelerini bityiitme 194
silme 193
tanimli 191
uygulama 192
varsayilan degerlere sifirlama 194
yeni 192
Stiller paneli 29, 192
stiriikle ve birak davranislar
mavi ¢izgi 215
silme 217, 218
tanim 215

siiriikleme ve birakma 20
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Siiriiklenirken Onizleme tercihi 362
SWF filmleri 360

S
sekiller 15

Sekiller paneli 29

T
taban izgisi kaymasi 124
tercihler 361
ayarlama 361
Baglat ve Diizenle 316
baslat ve diizenle secenekleri 362
Baglatma segenekleri 362

Daha hizli ancak kesinligi daha az
yeniden 6rnekleme
secenekleri 362

Diller sekmesi 364
dosyanin konumu 366
diizenleme secenekleri 362
enterpolasyon segenekleri 361
Geri Alma Adimlar 361
Ige Aktar 337
ige aktarma segenekleri 363
klasor segenekleri 363
renk varsayilanlari 361
varsayilan 363
varsayilanlari geri yiikleme 363
Ters Cevir filtresi 81
TIFF dosya formati, segme 276
TIFF, kaydetme 24
ton, ayarlama 74
Ton/Doygunluk filtresi 80
Tonal araligi ayarlamak i¢in Diizeyler
ozelligi 74
Tonal aralig1 ayarlamak igin
Otomatik Diizeyler 6zelligi 74
tonal aralik 74
Diizeyler ile ayarlama 74
Egriler ile ayarlama 77
Topla komutu 108
Toplu Islem iletisim kutusu 348
toplu isleme 348
Bul ve Degistir 352
disa aktarma ayarlar1 351
dosya adlar1 353
dosyalar1 kaydetme 350
dosyalar1 yedekleme 354
en iyilestirme ayarlar1 351

grafikleri 6lgekleme 352

komut dosyalari olarak
kaydetme 355

komutlar 353
toplu komut dosyalar1 355

calistirma 355

stiriikleme ve birakma 355
tutamaglar, dontistiir 57
tuval 36

¢Oziintirligi degistirme 36

dondiirme 38

kesme 38

ozellikleri degistirme 36
Tuvale S1gdir 38
tuvali kaydirma 34

Ayrica bkz. kaydirma
tuvali kesme 38
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