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Kapitola 1: Zdroje informaci

Adobe® Fireworks® poskytuje efektivni navrharské prostredi pro rychlé navrhovani prototyptt webovych stranek a
uzivatelskych rozhrani a pro vytvareni a optimalizaci obrazii pro web. Aplikace Fireworks nabizi pruzné tpravy jak
vektorovych, tak bitmapovych obrazi, spole¢né knihovny predem ptipravenych polozek a ¢as Setfici integraci

s profesionalnimi aplikacemi Adobe Photoshop®, Adobe Illustrator®, Adobe Dreamweaver® a Adobe Flash®
Professional.

Aktivace a registrace

Pomoc pri instalaci

Pro pomoc v piipadé problémil s instalaci se obratte na Centrum instala¢ni podpory na
www.adobe.com/go/cs4install_cz.

Aktivace licence

Béhem instalace se software Adobe pokusi spojit se spole¢nosti Adobe a dokon¢it proces aktivace licence. Nejsou
pfeneseny zadné osobni idaje. Dalsi informace o aktivaci produktu najdete na webu spole¢nosti Adobe na adrese
www.adobe.com/go/activation_cz.

Aktivace maloobchodni licence pro jednoho uZivatele podporuje dva pocitace. Miizete naptiklad nainstalovat produkt
do stolniho pocitace v zaméstnani a do pfenosného pocitace doma. Chcete-li software instalovat do tretiho pocitace,
nejprve jej deaktivujte v jednom ze dvou pocitacd, v nichz je instalovan. Zvolte Napovéda > Deaktivovat.

Registrace

Zaregistrujte sviij produkt, abyste ziskali bezplatnou podporu pro instalaci, upozornéni na aktualizace a dalsi sluzby.

% Pri registraci postupujte podle pokynt na obrazovce v dialogovém okné Registrace, které se zobrazi po instalaci
softwaru.

Pokud registraci odloZite, miiZete se kdykoli zaregistrovat pomoci ptikazu Ndpovéda > Registrovat.

Program vylepsovani produktu Adobe

Po urcitém poctu pouziti softwaru spole¢nosti Adobe se mtize zobrazit dialogové okno s dotazem, zda se chcete podilet
na programu vylepsovani produktu Adobe.

Pokud se rozhodnete ztcastnit se, budou data o vasem pouziti softwaru Adobe odesldna do spole¢nosti Adobe. Nejsou
zaznamenany ani odeslany zZadné osobni informace. Program vylep$ovani produktu Adobe pouze shromazduje
informace o tom, které funkce a nastroje pouzivate a jak casto je pouzivate.

Do programu lze kdykoliv vstoupit a vystoupit z néj:

« Chcete-li se t¢astnit, klepnéte na tlacitko Ndpovéda > Program vylep$ovani produktu Adobe a klepnéte na tlacitko
Ano, Gcastnit se.


http://www.adobe.com/go/cs4install_cz
http://www.adobe.com/go/activation_cz

POUZIVANI FIREWORKS CS4 | 2
Zdroje informaci

« Chcete-li ucast ukoncit, zvolte polozku Napovéda > Program vylepsovani produktu Adobe a klepnéte na volbu Ne,
dékuji.

Soubor Ctéte

Soubor Ctéte pro danou aplikaci je k dispozici online a na instala¢nim disku. Oteviete soubor a piectéte si dilezité
informace o tématech, jako jsou napf.:

+  Systémové pozadavky

+ Instalace (véetné odinstalovani softwaru)
+ Aktivace a registrace

+ Instalace pisem

+ Odstranovani problémut

+ Podpora zdkaznika

+ Prdvni upozornéni

Napovéda a podpora

Napovéda komunity

Népovéda komunity je integrované prostiedi na adobe.com, které poskytuje pfistup k obsahu generovanému
komunitou a moderovanému spole¢nosti Adobe a odborniky na dany obor. Poznamky od uzivatel vim pomohou
nalézt odpovéd. Hledanim v Napovédé komunity ziskate nejkvalitnéjsi webovy obsah o produktech a technologiich
spole¢nosti Adobe véetné téchto zdrojii:

+ Videa, vyukové lekce, tipy a techniky, blogy, ¢lanky a ptiklady pro navrhéfe a vyvojare.

« Upln4 online nipovéda, kterd se pravidelné aktualizuje a je ucelenéjsi nez Népovéda doddvand k vasemu produktu.
Jste-li pro ptistup k Napovédé ptipojeni do Internetu, uvidite automaticky uplnou online napovédu namisto ¢asti
napovédy dodavané k vasemu produktu.

+ Veskery dalsi obsah na Adobe.com vcetné ¢lanku ze znalostni databaze, soubory pro stazeni a aktualizace,
Developer Connection a dalsi.

K napovédé komunity prechazejte pomoci pole pro vyhledavani v ndpovédé v uzivatelském rozhrani produktu. Video
o napovédé komunity najdete na www.adobe.com/go/lrvid4117_xp_cz.

Dalsi zdroje
Tisténé verze uplné online ndpovédy lze ziskat za expedi¢ni a manipula¢ni poplatek z www.adobe.com/go/store_cz.
Online ndpovéda také obsahuje odkaz na uplnou aktualizovanou PDF verzi Napovédy.

Navstivte webovou stranku podpory spole¢nosti Adobe na www.adobe.com/cz/support a informujte se o bezplatnych
i placenych moznostech technické podpory.


http://www.adobe.com/go/lrvid4117_xp_cz
http://www.adobe.com/go/store_cz
http://www.adobe.com/cz/support
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Sluzby, polozky ke stazeni a specialni polozky

Produkt muiZete vylepsit integraci fady sluzeb, zasuvnych moduld plug-in a rozsiteni produktu. MtiZete také stahovat
ukdzky a dalsi polozky, které vam pomohou dokon¢it praci.

Online sluzby Adobe Creative

Adobe® Creative Suite® 4 obsahuje nové online funkce, diky nimz budete mit vykon webu pfimo na plose svého
pocitace. Tyto funkce muiZete pouzit pro pripojeni ke komunité, pro spolupraci a u¢innéjsi vyuzivani nastroji od

vy

po datové konference. Tyto sluzby se snadno integruji s po¢itacovymi aplikacemi, takze miiZete rychle vylepsit stavajici
pracovni postupy. Nékteré sluzby nabizeji plnou nebo ¢aste¢nou funkcionalitu pti praci offline.

Dalsi informace o dostupnych sluzbach naleznete na Adobe.com. Nékteré aplikace Creative Suite 4 obsahuji tyto
uvodni nabidky:
Panel Kuler™ Rychlé vytvoreni, sdileni a prochazeni barevnych motivti online.

Adobe® ConnectNow MiiZete spolupracovat s riiznymi pracovnimi tymy pres web, sdilet hlasové nahravky, data a
multimédia.

Centrala zdrojii Rychly pfistup ke cvicenim, ukazkam souborti a pfiponam pro digitalni videoaplikace Adobe.

Informace o spravé sluzeb naleznete na webové strance spole¢nosti Adobe na
www.adobe.com/go/learn_creativeservices_cz.

Adobe Exchange

Navstivte web Adobe Exchange na adrese www.adobe.com/go/exchange_cz, kde miizete stahnout ukazky i fadu
moduld plug-in a rozsifeni od spole¢nosti Adobe a vyvojari tetich stran. Zasuvné moduly a roz$ifeni vim mohou
pomoci automatizovat tlohy, ptizptisobit si pracovni postupy, vytvorit specializované profesiondlnich efektt a
spoustu dalsiho.

Polozky Adobe ke stazeni

Navstivte www.adobe.com/go/downloads_cz, kde najdete bezplatné aktualizace, zkusebni verze a dal$i uzite¢ny
software.

Adobe Labs

Adobe Labs na adrese www.adobe.com/go/labs_cz poskytuji prilezitost vyzkouset a posoudit nové a nové vznikajici
technologie a produkty od spole¢nosti Adobe. Na strankach Adobe Labs mate ptistup k nasledujicim typtim zdrojt:

+ Software a technologie pfed zvefejnénim

« Ukazky kodu a osvédcené postupy, které urychli vase uceni

+ Pocate¢ni verze dokumentace k produktim a technické dokumentace

+ Fora, na wikipedii zalozeny obsah a dalsi zdroje pro spolupraci, které vam pomohou komunikovat s podobné
zamérenymi uzivateli.

Adobe Labs napomédhaji rozvijet spolupraci pfi vyvoji softwaru. V tomto prostfedi mohou zakaznici rychle zvyS$ovat

svou produktivitu s novymi produkty a technologiemi. Rychlou zpétnou vazbu lze také ziskat na féru Adobe Labs.

Vyvojarské tymy spole¢nosti Adobe pouzivaji tuto zpétnou vazbu pii vytvafeni softwaru, ktery napliuje potfeby a

oc¢ekavani komunity.


http://www.adobe.com/go/learn_creativeservices_cz
http://www.adobe.com/go/exchange_cz
http://www.adobe.com/go/downloads_cz
http://www.adobe.com/go/labs_cz
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Adobe TV

Navstivte Adobe TV na http://tv.adobe.com a prohlédnéte si vyukova a inspirativni videa.

Doplnky
Instalac¢ni disk obsahuje fadu polozek navic, které vam pomohou co nejlépe vyuzit software Adobe. Nékteré zvlastni
polozky jsou do po¢itace instalovany béhem procesu nastaveni, jiné jsou ulozeny na disku.

Chcete-li zobrazit tyto polozky nainstalované pfi nastaveni, piejdéte v pocitaci do aplika¢ni slozky.

+ Windows®: [startovaci disk]\Program Files\Adobe\[aplikace Adobe]

+  Mac OS®: [startovaci disk]/ Aplikace/[aplikace Adobe]

Chcete-li zobrazit tyto polozky na disku, prejdéte do slozky Goodies ve slozce pro sviyj jazyk na disku. Priklad:

/¢estina/Goodies/

Co je nového v aplikaci Fireworks CS4

Zvyseny vykon a stabilita
Préce v aplikaci Fireworks je nyni rychlejsi a inteligentnéjsi diky celkovému zvyseni vykonu od otviradni a ukladani
souborti az po aktualizaci symbolu a intenzivni bitmapové a vektorové operace.

Nové uzivatelské rozhrani

Prechod z jinych aplikaci baliku Creative Suite — napiiklad z aplikaci Photoshop, Illustrator a Flash - je snadny diky
znamému univerzalnimu uzivatelskému rozhrani.

Rozlozeni zalozena na stylech CSS

Navrhujte celé webové stranky v robustnim grafickém prostredi aplikace Fireworks a poté je jednim pfikazem
vyexportovat pti dodrzeni webovych standardd, spolu s externimi styly CSS, které tvoti jadro celého rozloZeni stranek.
Zacnéte vybérem jednoho ze Sesti béznych sloupcovych rozlozeni a integrujte grafiku na popredi i pozadi pomoci
automatickych okrajti a detekce odsazeni obsahu. Vkladejte do rozlozeni Fireworks riizné obohacené symboly HTML,
které stanovi nadpisy, odkazy a vlastnosti formuldf, umoznujici presné fizeni vlastnosti CSS.

Export do formatu PDF

Vytvarejte z navrhovych komponent aplikace Fireworks interaktivni zabezpecené dokumenty PDF s vysokou vérnosti
obsahu, které obohati komunikaci s klientem.

Moduly pro zadavani spolecnosti Adobe

Vytvarejte pomoci rozsitenych funkci pro sazbu textu stroje Adobe Type Engine dokonalé fezy pisma s roz$ifenymi
funkcemi pro sazbu pisma, které znaly uzivatelé aplikaci Photoshop a Illustrator a nyni také uzivatelé Fireworks.
Importujte nebo kopirujte a vkladejte dvoubajtové znaky z aplikaci Adobe Illustrator nebo Photoshop bez ztraty
vérnosti. Nechte plavat text uvnitf cest a ziskejte tak efektni textova loga.


http://tv.adobe.com
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Zivé styly
Otevrete objekt Fireworks nebo text s profesionalné navrzenymi styly nebo vlastni kolekci. Aktualizujte pouzité efekty,
barvy a atributy textu zménou jediného zdrojového stylu.

Zdokonaleni pracovniho prostoru

Inteligentni voditka pro hbité a presné umistovani voditek a prvkia na kreslicich platnech a méfenti jejich rozméra:

z pohotového zobrazeni poznate, kdy se pti pretahovani voditek dostanete na kreslici platno. Upravy symbolu na misté
pro presnou definici symboli v kontextu zbylé ¢asti navrhu; roztazitelna métitka s 9 fezy nyni plati pro libovolny
objekt na platnu, nikoli jen pro symboly.



Kapitola 2: Zaklady aplikace Fireworks

O praci ve Fireworks

Aplikace Adobe® Fireworks® je viceu¢elovy nastroj pro vytvareni, pravy a optimalizaci webovych grafik. MZete
vytvaret a upravovat jak vektorové, tak bitmapové obrazy, navrhovat webové efekty, napiiklad efekty prechodu a
rozbalovaci nabidky, ofezavat a optimalizovat grafiky, zmensit velikost jejich soubori a udetfite ¢as automatizaci
opakujicich se ukoltl. Dokument muzete exportovat nebo vlozit jako soubor JPEG, GIF nebo v jiném formatu. Tyto
soubory lze ulozit spole¢né se soubory HTML obsahujicimi tabulky HTML a kéd JavaScript, aby je bylo mozné
pouzivat na webu.

Video s vyukovym kurzem predstavujicim zaklady prace s aplikaci Fireworks naleznete na adrese
www.adobe.com/go/lrvid4032_fw_cz.

Kresleni a upravy vektorovych a bitmapovych objekti

Panel nastroji aplikace Fireworks obsahuje jasné odliSené ¢asti obsahujici néstroje pro kresleni a tpravy vektorovych
a bitmapovych objektd. Vybrany nastroj urcuje, zda je vytvareny objekt vektorovy nebo bitmapovy. Po nakresleni
objektu nebo textu muzete pomoci $iroké fady nastroju, efekti, piikazii a technik obohatit grafiku nebo vytvorit
interaktivni naviga¢ni tlacitka.

Také Ize importovat a upravovat grafiku ve formatech JPEG, GIF, PNG, PSD a mnoha dalsich formatech soubort.

Pridani interaktivity ke grafikam
Rezy a aktivni oblasti jsou webové objekty, které uréuji interaktivni oblasti ve webové grafice. Rezy rozfiznou obraz na

exportovatelné ¢asti, do kterych pak mizete aplikovat chovani efektu pfechodu, animace a odkazy na adresy URL
(Uniform Resource Locator). Na webové strance se jednotlivé fezy zobrazi v burikach tabulky.

Pomoci tahel pro efekt pfechodu aplikovany pretazenim na fezy a aktivni oblasti mtiZete rychle priradit grafikdm
zaménéni obrazu a chovani efektu prechodu. Pomoci Editoru tlacitek a Editoru rozbalovaci nabidky v aplikaci
Fireworks miiZete vytvorit specidlni interaktivni grafiku pro prochdzeni webovych stranek.

Optimalizace a export grafik

Prostfednictvim vykonnych funkei optimalizace v aplikaci Fireworks dosdhnete spravné vyvazenosti mezi velikosti
souboru a prijatelnou vizudlni kvalitou exportovanych grafik. Zvoleny typ optimalizace zavisi na potfebach uzivatelti
a obsahu.

Dal$im krokem nasledujicim po optimalizaci grafik, je jejich export pro pouziti na webu. Z vaseho zdrojového
dokumentu Fireworks PNG muzete exportovat soubory mnoha typu, véetné JPEG, GIF, animovany GIF a HTML
tabulky obsahujici obrazy rozdélené na fezy ve vice typech soubort.

Vektorové a bitmapové grafiky

Pocitace zobrazuji grafiky bud ve vektorovém, nebo bitmapovém formatu. Pokud porozumite rozdilu mezi témito
dvéma formaty, 1épe porozumite Fireworks, ktery obsahuje nastroje pro vektorovou i bitmapovou grafiku a otevird a
importuje soubory v obou téchto formétech.


http://www.adobe.com/go/lrvid4032_fw_cz
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O vektorovych grafikach

Vektorové grafiky vyjadfuji obrazy v linkach a kfivkach (vektory), které zahrnuji informace o barvé a pozici. Napriklad
obraz listu Ize definovat fadou bodd, které vytvori obrys listu. Barva listu je uré¢ena barvou obrysu (tah) a barvou oblasti
uzavienou obrysem (vypli).

Vektorové grafiky jsou nezavislé na rozliSeni. Znamena to, Ze se kvalita vzhledu vektorové grafiky nezméni, kdyz
zménite jeji barvu, pfemistite ji nebo zmeénite jeji velikost nebo tvar, ani kdyz se zméni rozli$eni vystupniho zafizeni.

O bitmapovych grafikach

Bitmapové grafiky sestavaji z bodtl (obrazové body) usporadanych do mrizky. Obrazovka vaseho pocitace je velkou
miizkou obrazovych bodt. U bitmapové verze listku je obraz urcen pozici a barevnou hodnotou jednotlivych
obrazovych bodi v mfizce. Kazdy obrazovy bod ma pridélenou barvu. Pti prohlizeni ve spravném rozliseni body
opticky splyvaji jako ¢asti mozaiky.

P1i editaci bitmapové grafiky se misto ¢ar a ktivek upravuji obrazové body. Kvalita bitmapovych grafik je zavisld na
rozliSeni. To znamena, Ze data urcujici obraz jsou zakotvena v miizce urcité velikosti. Zvétsenim bitmapové grafiky
jsou obrazové body znovu rozvrzeny do mrizky a okraje obrazu se mohou jevit kostrbaté. Zobrazovani bitmapové
grafiky na vystupnim zafizeni s niz§im rozliSenim, nez je rozliSeni samotného obrazu, také zhorsuje jeho kvalitu.

Vytvoreni nového dokumentu Fireworks

Nové dokumenty v aplikaci Fireworks jsou ukladany jako dokumenty PNG (Portable Network Graphic). PNG je
nativni format soubort pro Fireworks.

Grafiky vytvorené v aplikaci Fireworks lze exportovat nebo ulozit v nékolika webovych a grafickych formatech. At
vyberete jakékoli nastaveni optimalizace a exportu, pivodni soubor PNG aplikace Fireworks se zachové a dovoluje

Vv
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Vytvoreni nového dokumentu
1 Zvolte Soubor > Novy.

Otevre se dialogové okno Novy dokument.

Nowy dokument

Welikost platna: 9766k
Sifka: | 500 obr, bodi w | Arsoo
Yyska: | 500 Cbr, badd | Y500
Rozlieni: | 96 Obr, bodiifpalec v
Barva platna
®Ela
O Prihledna
(O wlastni: |
[ ox | za |

2 Zadejte nastaveni dokumentu a klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmka: Pouzijte rozbalovaci okno Vlastni barva a zvolte barvu pldtna.

Vytvoireni nového dokumentu stejné velikosti jako objekt ve schrance

1 Zkopirujte objekt do schranky z jiného dokumentu Fireworks, webového prohlizece nebo z jakychkoli aplikaci, do
kterych lze objekty vkladat ze schranky.

2 Zvolte Soubor > Novy.
Otevre se dialogové okno Novy dokument s rozméry $ifky a vysky objektu ve schrance.
3 Nastavte rozliSeni a barvu platna a klepnéte na OK.

4 Vyberte Upravy > Vlozit a vloZte objekt ze schranky do nového dokumentu.

Otevieni a import souboru

Pozndmbka: Kdyz importujete soubor z aplikace Adobe Dreamweaver®, aplikace Fireworks zachovd mnohd, ne vsak
vSechna, chovdni skriptu v jazyce JavaScript. Podporuje-li Fireworks ur¢ité chovdni, rozezndvd toto chovdni a zachovd
je i pro zpétné presunuti tohoto souboru do aplikace Dreamweaver.

Oteviete dokument programu Fireworks
< Vyberte moznosti Soubor > Otevtit a vyberte soubor.

Aby bylo mozné soubor otevfit, aniz by byla prepsdna jeho pfedchozi verze, vyberte moznost Oteviit jako Bez ndzvu
a ulozte soubor pod jinym ndzvem.

Otevieni nedavno zavieného souboru
1 Vyberte Soubor > Otevfit posledni.
2 Vyberte soubor z podnabidky.
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Otevieni nedavno zavieného souboru, kdyz nejsou oteviené zadné soubory

% Klepnéte na nazev souboru na Pocate¢ni strance.

Otevieni grafik vytvorenych jinymi aplikacemi
Je mozné otevirat soubory vytvorené v jinych aplikacich nebo formatech véetné soubort aplikace Photoshop®, Adobe

FreeHand®, Adobe Illustrator®, WBMP, EPS, JPEG, GIF a animovanych soubort GIF.

Otevirate-li pomoci volby Soubor > Otevfit soubor jiného formatu nez PNG, vytvori se novy dokument Fireworks
PNG na zakladé souboru, ktery otevirate. K tpravam takového souboru lze vyuzit v§echny funkce Fireworks. Potom
miuzete zvolit moznost UloZit jako a ulozit svou praci jako novy soubor Fireworks PNG nebo v jiném formatu.

V nékterych ptipadech lze uloZit soubor v ptivodnim formatu. Jestlize to provedete, obraz se slou¢i do jediné vrstvy a
nebudete moci upravovat funkce specifické pro aplikaci Fireworks, které jste k obrazu ptidali.

Tyto formaty soubort Ize ulozit pfimo z aplikace Fireworks: Fireworks PNG, GIF, animovany obraz GIF, JPEG, BMP,
WBMP, TIFF, SWF, AL PSD a PICT (pouze Mac).

Pozndmbka: Fireworks uklddd 16 bitové obrazy formdtu TIFF ve 24 bitové barevné hloubce.

Animované obrazy GIF
« Importujte animovany soubor GIF jako symbol animace a pak upravte a presunte vSechny prvky animace jako

jednu jednotku. Pomoci panelu Knihovna dokumentt vytvérejte nové instance symbolu.

Pozndmka: Kdyz importujete animovany GIF, vychozi nastaveni zpoZdéni stavu se zméni na 0,07 sekund. Pokud je
potieba, pouZijte panel Stavy k obnoveni piivodniho casového rozvrZent.

 Animovany GIF oteviete stejnym zptisobem jako normalni soubor GIF. Kazdy prvek souboru GIF je umistén jako
samostatny obraz ve vlastnim stavu aplikace Fireworks. Grafiku miZete ve Fireworks prevést na symbol animace.

Soubory EPS

Aplikace Fireworks otevira vétsinu soubort EPS jako slouc¢eny bitmapovy obraz, ve kterém jsou do jedné vrstvy
kombinovany vSechny objekty. Nékteré soubory EPS exportované z aplikace Adobe Illustrator si zachovavaji své
vektorové informace.

PSD soubory

Program Fireworks umi otevirat soubory PSD vytvofené v aplikaci Photoshop a zachovat vétsinu funkci PSD, vcetné
hierarchickych vrstev, efektt vrstev a bézné pouzivanych rezimu prolnuti.

Soubory WBMP

Program Fireworks umi otevirat soubory WBMP, 1 bitové (monochromatické) soubory optimalizované pro mobilni
pocitac¢ova zarfizeni. Jedna se o format pro pouziti na strankach WAP (Wireless Application Protocol).

Vytvareni soubort Fireworks PNG ze soubori HTML

Aplikace Fireworks mitize otevfit a importovat obsah HTML vytvoreny v jinych aplikacich, ktery obsahuje zdkladni
prvky tabulky HTML.
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Otevieni viech tabulek souboru HTML
1 Vyberte Soubor > Rekonstruovat tabulku.

2 Vyberte soubor HTML obsahujici ty tabulky, které chcete otevrit a klepnéte na Otevrit.

Kazdd z tabulek se otevie v samostatném okné dokumentu.

Otevieni pouze prvni tabulky souboru HTML
1 Vyberte Soubor > Otevfit.

2 Vyberte soubor HTML obsahujici tu tabulku, kterou chcete oteviit a klepnéte na Oteviit.

Prvni tabulka souboru HTML se otevie v novém okné dokumentu.

Import prvni tabulky souboru HTML do otevieného dokumentu Fireworks
1 Vyberte Soubor > Importovat.

2 Vyberte soubor HTML, ze kterého chcete importovat, a klepnéte na Otevtit.
3 Klepnutim umistéte textovy kurzor na misto, kde chcete, aby se importovana tabulka objevila.

Pozndmka: Aplikace Fireworks umi importovat dokumenty, které pouzivaji kédovini UTF-8, a ty, které jsou napsdiny
v jazyce XHTML.

Vkladani objekti do dokumentu Fireworks

Pretazeni obrazu nebo textu do aplikace Fireworks

Miizete pretahnout vektorové objekty, bitmapové obrazy nebo text z jakékoli aplikace, kterd podporuje pretahovani
mysi.

% Objekt nebo text pretahnéte z jiné aplikace do Fireworks.

Vkladani do aplikace Fireworks
Po vlozZeni objektu zkopirovaného z jiné aplikace do Fireworks se tento objekt umisti do stfedu aktivniho dokumentu.
Ze schranky lze vlozit text nebo objekty v kterémbkoli z téchto formata:
+ Adobe FreeHand 7 nebo novéjsi
+ Adobe Ilustrator
PNG
PICT (Mac OS)
« DIB (Windows)
« BMP (Windows)
« ASCII text
- EPS
WBMP
TXT
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- RTF
1 YV jiné aplikaci zkopirujte objekt nebo text, ktery chcete vlozit.

2 Ve Fireworks objekt nebo text vlozte do dokumentu.

Umisténi vlozenych objektu

Umisténi vlozeného objektu zavisi na tom, co je vybrano:

+ Pokud je vybran alespon jeden objekt na jedné vrstvé, vkladany objekt se umisti pred (pfimo nad) vybrany objekt
ve stejné vrstve.

+ Pokud je vybrana samotna vrstva a bud Zadny, nebo vsechny objekty, vkladany objekt se umisti pred (pfimo nad)
nejvyssi objekt ve stejné vrstve.

+ Pokud jsou vybrany dva nebo vice objektii na vice nez jedné vrstvé, vkladany objekt se umisti pied (pfimo nad)
nejvyssi objekt v nejvyssi vrstveé.

+ Pokud je vybrdna webova vrstva nebo objekt ve webové vrstvé, vkladany objekt se umisti pred (pfimo nad) vechny
ostatni objekty na nejspodnéjsi vrstve.

Pozndmka: Webovd vrstva je specidlni vrstva obsahujici vSechny webové objekty. VZdy ziistavd nahote v panelu
Vrstvy.

Pievzorkovani vlozenych objektt

Prevzorkovanim jsou do bitmapy piiddny obrazové body nebo jsou ze zmensené nebo zvétsené bitmapy odecteny
obrazové body tak, aby co nejvice odpovidaly vzhledu ptivodni bitmapy. Prevzorkovani bitmapy na vyssi rozliSeni
obvykle zptsobuje malé zhorseni kvality. Pfevzorkovani na nizsi rozliSeni vidy zptisobi ztratu dat a obvykle md za
nasledek pokles kvality.

Pievzorkovani bitmapového objektu vlozenim

1 Kopirujte bitmapu do schranky ve Fireworks nebo jiném programu.
2 Vyberte Upravy > Vlozit ve Fireworks.
3 Jestlize ma bitmapovy obraz ve schrance jiné rozli$eni nez aktualni dokument, vyberte volbu pfevzorkovani.

Pievzorkovat Zachova puvodni $ifku a vysku vkladané bitmapy a prida nebo odebere obrazové body podle
potteby.

Nepievzorkovat Zachova vSechny piivodni obrazové body, coz muze zptisobit, Ze pomérna velikost vkladaného
obrazu je mensi nebo vétsi nez ocekavana.

Import soubori PNG do vrstvy dokumentu Fireworks

Kdyz importujete soubory Fireworks PNG do soucasné vrstvy aktivniho dokumentu Fireworks, objekty aktivnich
oblasti a objekty fezii se umisti do webové vrstvy dokumentu. Aplikace Fireworks zachovd proporce importovaného
obrazu.

1 V panelu Vrstvy vyberte vrstvu, do které chcete soubor importovat.

2 Vyberte Soubor > Importovat. Otevie se dialogové okno Importovat.

3 Najdéte soubor, ktery chcete importovat, a klepnéte na moznost Otevtit.
4

Na platné umistéte ukazatel importu na misto, kam chcete umistit levy horni roh obrazu.
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5 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Klepnutim importujete obraz v plné velikosti.

 Tazenim ukazatele importu pfi importu zménite velikost obrazu.

Import z digitalniho fotoaparatu nebo skeneru

Obrazy z digitalniho fotoaparatu nebo skeneru mutizete importovat pouze tehdy, vyhovuji-li rozhrani TWAIN
(Windows) nebo pouzivaji-li integrovanou funkci Image Capture (Mac OS). Obrazy importované do Fireworks
z digitédlniho fotoaparatu nebo skeneru jsou otevirany jako novy dokument.

Nez se pokusite importovat obrazy do aplikace Fireworks, nejprve nainstalujte vSechny pozadované softwarové
ovladace, moduly a zdsuvné moduly pro fotoaparat nebo skener.

Slozka Zasuvné moduly je umisténa ve slozce aplikace Fireworks. V systému Mac OS aplikace Fireworks v této slozce
automaticky vyhledd zdsuvné moduly Photoshop Acquire.

Nasmérovani aplikace Fireworks na zasuvné moduly Photoshop Acquire
1 V aplikaci Fireworks zvolte moznosti Upravy > Piedvolby (Windows) nebo Fireworks > Pfedvolby (Mac OS).

2 Klepnéte na kategorii Zasuvné moduly.
3 Zvolte zasuvné moduly aplikace Photoshop a prejdéte do slozky, ktera je obsahuje.

Jestlize se automaticky neotevie dialogové okno Vybrat slozku se zasuvnymi moduly Photoshopu (Windows) nebo
Zvolit slozku (Mac OS), ptejdéte do ptislusné slozky.

Import obrazu z digitalniho fotoaparatu (Windows)

1 Piipojte fotoaparat k pocitaci.

2 Ve Fireworks vyberte Soubor > Skenovat a pak vyberte bud Twain Acquire nebo Twain Select.
3 Vyberte zdroj obrazu a obrazy, které chcete importovat.

Zobrazi se uzivatelské rozhrani softwaru vaseho fotoaparatu.

4 Aplikujte nastaveni podle pokyntl.

Import obrazu z digitalniho fotoaparatu (Mac OS)

1 Pripojte fotoaparat k pocitaci.

2 Ve Fireworks vyberte Soubor > Nacist a pak vyberte bud Nacist z fotoaparatu nebo Vybrat fotoaparat.
3 Vyberte fotoaparat a obrazy, které chcete importovat.

4 Aplikujte nastaveni podle pokynt.

Import obrazu ze skeneru

1 Piipojte skener k poéitaci.

2 Pokud jste to jesté neudélali, nainstalujte software, ktery skener doprovazi.
3 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« (Windows) v aplikaci Fireworks vyberte moznosti Soubor > Skenovat a pak vyberte moznost Twain Acquire
nebo Twain Select.

+ (Mac OS) v aplikaci Fireworks vyberte moznost Soubor > Nacist a pak vyberte moznost Twain Acquire nebo
Twain Select.
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Pozndmka: U vétsiny modulii TWAIN nebo importnich zdsuvnych modulii Photoshopu budete v dalsim
dialogovém okné vyzvini k nastaveni dalSich voleb.

4 Aplikujte nastaveni podle pokyntl.

Ukladani souboru Fireworks

Pfi vytvareni dokumentu nebo otvirani soubort ve formatech typu PSD nebo HTML se pomoci ptikazu Soubor >
Ulozit vytvoii soubor Fireworks PNG. Soubory Fireworks PNG maji nasledujici vyhody:

+ Zdrojovy soubor PNG muzete vzdy upravovat. MiiZete se k nému vracet a provadét dodate¢né zmény i poté, co ho
exportujete nebo pouzijete na webu.

« V souboru PNG muiZete slozité grafiky rozdélit na ¢asti a ty pak exportovat jako vice souborti v riiznych formétech
a s riiznym nastavenim optimalizace.

Pokud se slozity dokument v aplikaci Fireworks dlouho uklada, miiZete béhem ukldddni upravovat jiné oteviené
dokumenty.

Ulozeni souboru Fireworks PNG pro pouziti ve starsi verzi
1 Vyberte Soubor > Exportovat.
2 Vyberte misto, kam chcete soubor ulozit.

3 Pokud mad soubor Fireworks vice nez jednu stranku, v rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte moznost Stranky na
soubory.

4 V rozbalovaci nabidce Exportovat jako vyberte bud Obrazy nebo Fireworks PNG. Pokud vyberete moznost Obrazy,
jednotlivé stranky budou ulozeny ve vychozim formatu. Tento format souboru lze nastavit na panelu
Optimalizace. Dalsi informace viz ,,Optimalizace a export® na strance 212.

Vsechny objekty na nejvyssich trovnich budou uloZeny do exportu. Polozky v podurovnich nebudou exportovany.

UloZeni vsech otevienych dokumenti

Vsechny oteviené dokumenty muiZzete ulozit, i pokud na nich stale pracujete, a zadat nazvy soubort pro vSechny
nepojmenované dokumenty. Dokumenty, které se od posledniho uloZeni zménily, se zobrazi se znakem hvézdicky (*)
u nazvu souboru na kart¢ dokumentu.

% Vyberte Prikazy > Ulozit vie.

Ukladani dokumenti v jinych formatech

Jestlize pro otevieni souboru ve formatu jiném nez PNG poutzijete ptikaz Soubor > Otevtit, mizete pozdéji zvolit
Soubor > Ulozit jako a ulozZit svou praci jako novy soubor Fireworks PNG nebo miizete zvolit jiny format.

Pro nasledujici typy soubort mtizete zvolit Soubor > Ulozit a ulozit dokument v pivodnim formétu: Fireworks PNG,
GIF, animovany obraz GIF, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, AL PSD a PICT (pouze Mac). Fireworks uklada 16 bitové
obrazy formatu TIFF ve 24 bitové barevné hloubce.

Pozndmka: Pokud uloZite soubor PNG jako bitmapovy soubor, naptiklad GIF nebo JPEG, grafické objekty, které jste
zpracovali v PNG, nebudou v bitmapovém souboru dostupné. Potiebujete-li obraz korigovat, upravte zdrojovy soubor
PNG a pak ho znovu exportujte.
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Pridani snimku obrazku
1 Vyberte Prikazy > Kreativni > Pfidat snimek obrazku.
2 Vyberte vzorek a nastavte velikost snimku.

3 Klepnéte na tlacitko OK.

Obnoveni zprav s upozornénim

Pokud jste zakazali zobrazovani zprav s upozornénim, muzete je znovu povolit.

% Vyberte moznosti Pfikazy > Obnovit dialogova okna s upozornénim.

Sejmuti obrazovky (jen pro Windows)

1 Vyberte Ptikazy > Sejmout obrazovku.

2 Prepnéte se do okna, ve kterém chcete sejmout obrazovku.

3 Klepnéte na tla¢itko OK a pak tazenim vyberte oblast v okné.
4

Vlozte obsah schranky na kreslici platno nebo jiné aplikace pro Gpravu obrazka.



Kapitola 3: Pracovni plocha

Zaklady pracovni plochy

Piehled o pracovni plose Fireworks

Kdyz poprvé otevrete dokument aplikace Adobe® Fireworks®, obsahuje pracovni plocha panel nastroji, inspektor
Vlastnosti, nabidky a dalsi panely. Panel nastrojt v levé ¢asti obrazovky obsahuje oznacené kategorie vcetné bitmapy,
vektoru a skupiny webovych néstroji. Ve vychozim nastaveni se inspektor Vlastnosti zobrazi v dolni ¢asti dokumentu
anejdrive zobrazi vlastnosti dokumentu. Poté za¢ne zobrazovat vlastnosti nové vybraného néstroje nebo, béhem prace
v dokumentu, pravé vybraného objektu. Panely jsou nejdfive ukotveny ve skupindch podél pravé ¢asti obrazovky.

Okno dokumentu se objevi ve stfedni ¢asti programu.
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Pocatecni stranka

Kdy?z spustite Fireworks a neoteviete dokument, na pracovni plose se objevi poc¢ate¢ni stranka Fireworks. Poc¢ate¢ni
stranka nabizi rychly ptistup k vyukovym lekcim Fireworks, poslednim soubortim a Fireworks Exchange, kde mtizZete
k nékterym prvkam Fireworks pfidat nové moznosti. Po¢ate¢ni stranku deaktivujte klepnutim na Nezobrazovat
znovu, kdyzZ se otevie pocate¢ni stranka.
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Panely Fireworks

Panely jsou plovouci ovladaci prvky, které vam poméhaji upravovat aspekty vybraného objektu nebo elementt
dokumentu. Panely vam umoznuji pracovat na stavech, vrstvach, symbolech, barevnych poli¢cich vzorniku a dalsich.
Jednotlivé panely je mozné pretahovat a seskupit podle potieby.

Panel Optimalizace Umoziiuje spravovat nastaveni urcujici velikost a typ souboru a pracovat s barevnou paletou
souboru nebo fezu.

Panel Vrstvy Slouzi k usporadani struktury dokumentu a obsahuje moznosti pro vytvareni a odstraniovani vrstev a
praci s nimi.

Panel Spoleé¢na knihovna Zobrazi obsah slozky Spole¢na knihovna, ktera obsahuje symboly.

Panel Stranky Zobrazi stranky v sou¢asném souboru a obsahuje volby pro zpracovani stranek.

Panel Stavy Zobrazi stavy v soucasném souboru a zahrnuje volby pro vytvareni animaci.

Panel Historie Obsahuje seznam poslednich pouzitych prikazi, takze je mutizete rychle vzit zpét nebo provést znovu.
také muzete vybrat vice akci, uloZit je a znovu pouzit jako piikazy.

Panel Automatické tvary Obsahuje automatické tvary, které nejsou zobrazené v panelu nastrojtL.
Panel Styly Umoznuje ulozit a znovu pouzit kombinace charakteristik objektu nebo vybrat standardni styl.

Panel Knihovna dokumentu Obsahuje grafické symboly, symboly tlacitek a symboly animace. Instance téchto
symbolt mtiZete snadno pfetahovat z panelu Knihovna dokumentu do dokumentu. Zménou symbolu muiZete provést
globalni zmény vsech instanci.

Panel URL Umoznuje vytvaret knihovny obsahujici ¢asto pouzivané adresy URL.

Panel Michani barev Umoznuje vytvafet nové barvy pro pridani do palety barev aktualniho dokumentu nebo pro
pouziti u vybranych objekta.

Panel Vzornik Spravuje paletu barev aktualniho dokumentu.

Panel Informace Podiva informace o rozmérech vybranych objektt a pfesnych souradnicich ukazatele pfi pohybu na
platné.

Panel Chovani Ridi chovéni, které uréuje, jak se budou chovat aktivni oblasti a fezy pti pohybu mysi.

Panel Hledat Umoznuje vyhleddvat a nahrazovat elementy, naptiklad text, URL, pisma a barvy v dokumentu nebo
vice dokumentech.

Panel Zarovnani Obsahuje ovladaci prvky pro zarovnavani a rozmisténi objektd na platné.

Vlastnosti automatickych tvard, panel Umoznuje provadét zmény vlastnosti automatického tvaru poté, co ho vlozite
do dokumentu.

Panel Paleta barev (Okno > Jiné) Umoziiuje vytvaret a zaménovat palety barev, exportovat vlastni barevné vzorniky
ACT, prozkoumaévat riiznd barevna schémata a také zptistupnuje bézné pouzivané ovladaci prvky pro vybér barev.

Panel Uprava obrazu (Okno > Jiné) Soustieduje do jednoho panelu bézné nastroje a volby pouZivané pro tpravu
bitmapy.

Panel Cesta (Okno > Jiné) Zajistuje rychly pristup k mnoha pfikazim souvisejicim s cestou.
Panel Specialni znaky (Okno > Jiné) Zobrazuje specidlni znaky, které je mozné pouzit v textovych blocich.

Panel Vlastnosti symbolu Spravuje prizptisobitelné vlastnosti grafickych symbolt.
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Pracovni plocha - prehled

Dokumenty a soubory vytvarite a manipulujete s nimi pomoci rtiznych prvki jako napriklad panely, listy a okna.
Jakékoliv usporadani téchto prvka se nazyva pracovni plocha. Pracovni prostory riiznych aplikaci v Adobe® Creative
Suite® 4 maji stejny vzhled, takze se mutiZzete snadno presouvat mezi aplikacemi. MuzZete také prizptisobit jednotlivé
aplikace zptisobu, jakym pracujete, vybérem z nékolika pfednastavenych pracovnich prostori nebo vytvofenim
vlastniho prostoru.

I kdyz je vychozi rozlozeni pracovniho prostoru u riznych produktii rizné, s prvky se ve vSech z nich pracuje zcela
stejné.
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Vyichozi pracovni prostor aplikace Illustrator

A. Okna dokumentu se zdlozkami B. Aplikacni panel C. Pfepina pracovni plochy D. Titulni pruh panelu E. Ovlddaci panel F. Panel
ndstrojii G. Tlacitko Sbalit do ikon H. Skupiny Ctyf panelii ve svislém ukotveni

« Aplikacni pruh v horni ¢asti obsahuje prepina¢ pracovniho prostoru, nabidky (Pouze systém Windows) a dalsi
ovladace aplikace. Na po¢ita¢ich Macintosh miizete u nékterych produkti zobrazeni nebo skryti provadét pomoci
nabidky Okna.

« Panel Ndstroje obsahuje nastroje pro vytvareni a ipravu obrazka, uméleckych dél, prvka na strance atd. Souvisejici
néstroje jsou seskupeny.

+ Na panelu Ndstroje se zobrazuji moznosti pro aktualné vybrany nastroj. Ovladaci panel je znamy také jako pruh
voleb v aplikaci Photoshop. (Aplikace Adobe Flash®, Adobe Dreamweaver® a Adobe Fireworks® neobsahuji ovladaci
panel.)

« V aplikacich Flash, Dreamweaver a Fireworks existuje Inspektor vlastnosti, ktery zobrazuje moznosti pro aktualné
vybrany prvek nebo néstroj.
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Okno Dokument zobrazuje soubor, se kterym pracujete. Lze je oznacit znackami a v nékterych pripadech také
seskupit a ukotvit.

Panely poméhaji modifikovat a ménit praci. Mezi ptiklady pati{ Casové osa v aplikaci Flash, panel Vrstvy v aplikaci
Photoshop® a panel Styly CSS v aplikaci Dreamweaver. Panely mohou byt seskupeny, svazany nebo ukotveny.

Na pocitac¢ich Macintosh seskupi rdmecek aplikace vsechny prvky pracovniho prostoru do jediného integrovaného
okna, které vam umozni manipulovat s aplikaci jako se samostatnou jednotkou. Kdyz posunujete ramecek aplikace
nebo nékteré jeho prvky pripadné ménite velikost raimce nebo prvki, usporadaji se vSechny prvky tak, aby se
neprekryvaly. Pti prepnuti aplikaci nebo nahodném klepnuti mimo aplikaci panely nezmizi. Kdyz pracujete se
dvéma nebo vice aplikacemi, muzete aplikace umistit vedle sebe na obrazovce nebo na nékolika monitorech. Pokud
davate prednost uzivatelskému rozhrani Macintosh s volnou formou, mtizete ramecek aplikace vypnout. Naptiklad
v aplikaci Adobe Illustrator® vyberte Okno > Ramecek aplikace a mtiZete jej zapinat nebo vypinat. (V aplikaci Flash
je ramecek aplikace trvale zapnuty. Aplikace Dreamweaver nepouziva ramecek aplikace.)

Skryti nebo zobrazeni vSech paneli

(Hlustrator, Adobe InCopy®, Adobe InDesign®, Photoshop, Fireworks) Chcete-li skryt nebo zobrazit viechny
panely, v¢etné panelu nastroji a ovladaciho panelu, stisknéte tabulator.

(Hlustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Chcete-li skryt nebo zobrazit vSechny panely kromé panelu nastroju a
ovlddaciho panelu, stisknéte kombinaci klaves SHIFT + TAB.

Skryté panely Ize docasné zobrazit, pokud je v predvolbdch Rozhrani zapnuta volba Automaticky zobrazit skryté
panely. V aplikaci Hllustrator je vZdy zapnuty. Presutite ukazatel k okraji okna aplikace (Windows®) nebo k okraji
monitoru (Mac OS°) a najedte ukazatelem nad zobrazeny pruh.

(Flash, Dreamweaver, Fireworks) Chcete-li skryt nebo zobrazit vSechny panely, stisknéte klavesu F4.

Volby panelu Zobrazeni

% Klepnéte na ikonu nabidky panelu = = v pravém hornim rohu panelu.

Nabidku panelu miiZete oteviit i v pripadeé, Ze je minimalizovany.

(Illustrator) Nastaveni jasu panelt

K3
o

V predvolbach Uzivatelské rozhrani presurite jezdec Jas. Tento ovladac ovliviiuje vSechny panely, véetné
ovladaciho panelu.

Zmeéna konfigurace panelu nastroju
Néstroje miiZete zobrazit v panelu nastrojii v jednom sloupci nebo vedle sebe ve dvou sloupcich. (Tato funkce neni k

dispozici na panelu Nastroje aplikace Fireworks a Flash.)

K3
o

V aplikaci InDesign a InCopy miiZete také prepinat mezi zobrazenim v jednom sloupci a dvéma sloupci (nebo jednim
tddkem) nastavenim volby v pfedvolbdch Rozhrani.

Klepnéte na dvojitou $ipku nahote v panelu ndstroju.

Sprava oken a paneli

Mizete vytvorit vlastni pracovni prostor presunutim a zpracovanim oken a panelt Dokument. Muzete také ukladat

pracovni prostory a prepinat mezi nimi.

Pozndmka: Ndsledujici priklady pouZivaji pro ndzornost aplikaci Photoshop. Pracovni plocha se chovd stejnym
zptisobem ve vsech produktech.



POUZIVANI FIREWORKS CS4 | 19
Pracovni plocha

A
B Sy |z S
N—
C— T P—y )
il — =
- Krydl 2?00%
Zirpber L e A g g

Uzkd modrd cilovd zéna pretazeni oznacuje, Ze ovlddaci panel se samostatné ukotvi nad skupinou panelis Vrstvy.
A. Titulni pruh B. Zdlozka C. Cilovd zona pfetazeni

V aplikaci Photoshop miizete ménit velikost pisma pro texty v oviddacim panelu, na panelech a v tipech ndstrojii.
Zvolte velikost z nabidky Velikost pisma uZivatelského rozhrani v predvolbdch Rozhrani.

Dialogova okna Sprava dokumentu

Pfi otevfeni jednoho nebo vice soubort jsou okna Dokument oznaceny znackami.

+ Chcete-li zménit poradi okna Dokument oznac¢eného znackami, pretdhnéte kartu okna do nového umisténi ve
skupiné.

« Chcete-li zrusit ukotveni okna Dokument ze skupiny oken, pfetdhnéte ousko okna mimo skupinu.
+ Chcete-li okno Dokument ukotvit v samostatné skupiné oken Dokument, pretahnéte okno do této skupiny.

Pozndmka: Aplikace Dreamweaver nepodporuje ukotvovani a zruseni ukotveni oken Dokument. Pomoci tlacitka
Minimalizovat okna Dokument miizete vytviret plovouci okna.

« Chcete-li vytvorit skupiny prekryvajicich se nebo dlazdicove usporadanych dokumenti, pretahnéte okno na jednu
z cilovych zon pretazeni u horniho, dolniho nebo bo¢niho okraje jiného okna. Usporddani skupiny lze zvolit
pomoci tla¢itka Rozvrzeni v pruhu aplikace.

Pozndmka: Nékteré produkty tuto funkcnost nepodporuji. V nabidce Okno vsak vase aplikace miize mit umistény
pfikazy Kaskdda a Dlazdice, které pomdhaji rychle uspofddat dokumenty.

+ Chcete-li se béhem pretahovani vybéru prepnout do jiného dokumentu ve skupiné se zalozkami, pretahnéte vybér
na chvili nad zalozku daného dokumentu.

Pozndmka: Nékteré produkty tuto funkcnost nepodporuji.

Ukotveni paneli a zruseni ukotveni

Zdsuvka je sada panelti nebo skupin panelii zobrazovanych spole¢né, obvykle se svislou orientaci. Panely mizete
ukotvit nebo uvolnit jejich pfesunutim do zasuvky nebo ven ze zasuvky.

Pozndmbka: Ukotveni neni totéz co svazdni. Svazek je sada plovoucich panelii nebo skupin panelts, které jsou spojeny nad
sebou.

+ Chcete-li panel ukotvit, pfetahnéte ho za jeho zalozku do zasuvky, nad, pod nebo mezi ostatni panely.
+ Chcete-li ukotvit skupinu panelti, pretdhnéte ji za jeji titulni pruh (prazdny pruh nad zélozkami) do zasuvky.

+ Chcete-li odstranit panel nebo skupinu paneld, pretahnéte je mimo zasuvku za zalozku nebo titulni pruh. Mizete
ho pretahnout do jiné zasuvky nebo ho muZete zménit na volné plovouci.
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Panel Navigdtor nyni ve viastni zdsuvce

Miizete zabranit, aby panely vyplnily cely prostor v ukotveni. Tahnéte dolni okraj ukotveni smérem nahoru, aby se
prestal dotykat okraje pracovni plochy.

Pfemistovani paneli

Pii pfemistovani paneld uvidite modie zvyraznéné cilové zony pretazeni, coz jsou oblasti, kam mizZete panel pfemistit.
Mizete napiiklad posunout panel nahoru nebo doli v zasuvce jeho pretazenim do tizké modré cilové zony pietazeni
nad nebo pod jinym panelem. Pokud ho pfetdhnete do oblasti, ktera neni cilovou zénou pretazeni, panel bude
plovouci na pracovni plose.

+ Chcete-li panel presunout, pietdhnéte ho za jeho zalozku.
+ Chcete-li pfesunout skupinu panelt nebo svazek plovoucich paneld, pretahnéte je za titulni pruh.

Stisknéte kldvesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS), pokud nechcete, aby se panel pti premistovini ukotvil.
Pti presouvdni panelu zrusite tuto operaci stisknutim kldvesy ESC.

Pozndmbka: Ukotveni je nehybné a nelze je presunout. Miizete vsak vytvotit skupiny a stohy panelii a presunout je do
libovolného umisténi.

Pridani a odebrani panelt
Pokud odstranite véechny panely ze zasuvky, tato zdsuvka zmizi. Ukotveni miiZzete vytvorit pfesunutim paneld na
pravou stranu pracovniho prostoru, dokud se nezobrazi zéna pro umisténi panelu.

+ Chcete-li panel odebrat, klepnéte na néj pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo podrzte stisknutou klavesu
Control (Mac) a klepnéte na jeho ousko a pak vyberte tla¢itko Zavtit nebo zruste vybér z nabidky Okno.
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+  Chcete-li pridat panel, vyberte ho z nabidky Okno a ukotvéte ho do libovolného mista.

Manipulace se skupinami panelu

+ Chcete-li pfesunout panel do skupiny, pretahnéte zalozku panelu do zvyraznéné cilové zony pretazeni ve skupiné.

Priddni panelu do skupiny panelii

+ Chcete-li zménit usporadani panelt ve skupiné, pretahnéte zalozku panelu do nového mista ve skupiné.
+ Chcete-li odstranit panel ze skupiny tak, aby byl plovouci, pfetahnéte panel za jeho zélozku ven ze skupiny.

+ Chcete-li pfesunout skupinu, pretahnéte ji za titulni pruh (oblast nad zélozkami).

Svazani plovoucich panel

Kdy?z pretahujete panel mimo ukotveni, ale jinam nez do cilové zony pretazeni, panel volné plave. Plovouci panel Ize
umistit kdekoli na pracovni plose. Plovouci panely nebo skupiny panelti miiZete svézat, aby se pfi pretazeni horniho
titulnitho pruhu pohybovaly jako jeden celek. (Panely, které jsou soucasti zasuvky, nelze takto svazat ani pfesouvat jako
jeden celek.)

Svézané plovouci panely

+ Chcete-li svazat plovouci panely, pretdhnéte panel za zalozku do cilové zony pretazeni na dolnim okraji jiného
panelu.

+ Chcete-li zménit poradi ve svazku, pretahnéte panel nahoru nebo dolu za jeho zalozku.
Pozndmka: Zdlozku musite uvolnit nad tizkou cilovou zénou pretaZeni mezi panely, ne nad Sirokou zénou v jeho

titulnim pruhu.

+ Chcete-li odstranit panel nebo skupinu panelii ze svazku, aby byl volné plovouci, pretdhnéte ho ven za jeho zalozku
nebo titulni pruh.

Zména velikosti panelt
+ Poklepejte na zalozku, chcete-li minimalizovat nebo maximalizovat panel, skupinu panelti nebo svazané panely.
Miizete také klepnout na oblast zalozky (prazdny prostor vedle zalozek).

+ Chcete-li zménit velikost panelu, pretahnéte jeho libovolnou stranu. Velikost nékterych paneld, napriklad panelu
Barvy v aplikaci Photoshop, nelze zménit tazenim.

Prace s panely sbalenymi do ikon
Panely muzete sbalit do ikon a omezit tim preplnéni pracovni plochy. V nékterych ptipadech jsou panely sbaleny do
ikon jiz ve vychozi pracovni plose.
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Panely rozbalené z ikon

 Chcete-li sbalit nebo rozbalit v§echny ikony panelt v ukotvent, klepnéte na dvojitou $ipku nahote v ukotveni.
+  Chcete-li rozbalit ikonu jednoho panelu, klepnéte na ni.

+ Chcete-li zménit ikony paneltl tak, aby se zobrazovaly pouze ikony (a nikoli popisky), upravte $itku ukotvent,
dokud text nezmizi. Chcete-li text ikony znovu zobrazit, nastavte ukotveni jako $irsi.

+ Chcete-li sbalit rozbaleny panel zpatky do ikony, klepnéte na jeho zalozku, ikonu nebo na dvojitou $ipku v titulnim
pruhu panelu.

Q Pokud v nékterych produktech vyberete volbu Automaticky sbalovat panely do ikon v predvolbdch Rozhrani nebo
Volby uzivatelského rozhrani, rozbaleny panel se automaticky sbali v okamziku, kdy klepnete mimo néj.

+ Chcete-li pfidat plovouci panel nebo skupinu paneltl do ukotveni ikon, pretadhnéte ho za zdlozku nebo titulni pruh.
(Panely se automaticky sbali do ikon, kdyz je ptidate do zasuvky ikon.)

+ Chcete-li pfesunout ikonu panelu (nebo skupinu ikon panel), pretahnéte ikonu. Ikony panelt mtiZete pretdhnout
nahoru nebo dolt v ukotveni, do jiného ukotveni (kde se zobrazi ve stylu paneli tohoto ukotveni) nebo mimo
ukotveni (kde se zobrazi jako plovouci rozbalené panely).

Obnoveni vychoziho pracovniho prostoru

+ Vyberte vychozi pracovni prostor z pfepinace pracovniho prostoru na panelu Aplikace.
+ (Photoshop) Vyberte moznost Okno > Pracovni prostor > Vychozi pracovni prostor.

+ (InDesign, InCopy) Vyberte piikaz Okna > Pracovni plocha > Obnovit [ndzev plochy].
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Sprava pripojeni k webovym sluzbam

V baliku Adobe® Creative Suite® 4 umoznuje panel Pfipojeni spravovat pfipojeni k webovym sluzbdm a mistné
instalovana rozsifeni, ktera s nimi komunikuji. Panel Ptipojeni je sam o sobé rovnéz rozsiteni. Mezi dalsi rozsiteni
instalované spolu s aplikacemi Creative Suite patfi:

Adobe ConnectNow MiZete spolupracovat s riznymi pracovnimi tymy pres web, sdilet hlasové nahravky, data a
multimédia.

Panel Kuler™ Rychlé vytvoreni, sdileni a prochazeni barevnych motivti online.

Hledani v napovédé V pravém hornim okraji oken aplikaci zadejte hledané vyrazy a vyhledejte je v podrobné
napovédé spole¢nosti Adobe, obohacené o dalsi obsah komunit navrhaft a uZivateld.

Dalsi informace o pfidavnych sluzbach a rozsifenich najdete na webu Adobe.com.

Prihlaseni k webovym sluzbam Adobe
Nezavisle na tom, ve které aplikaci pracujete s panelem Pripojeni, budete po prihlaseni automaticky pripojeni k
sluzbam typu schiizky ConnectNow.

1 V aplikacich Adobe InDesign, Photoshop, Illustrator, Flash, Fireworks a Dreamweaver pouzijte prikaz Okna >

Yy

Rozsifeni > Pfipojeni.

2 Zadejte vas identifikdtor Adobe (ID) a heslo. (Jestlize ID je$té nemate nebo si na néj nemiizete vzpomenout,
klepnéte na odpovidajici odkaz.)

3 (Volitelné) Chcete--li ztstat prihlaseni i po restartu pocitace, zapnéte volbu Pamatovat si mne na tomto pocitaci.

4 Klepnéte na Prihlasit se.

A

Vypnuti automatickych aktualizaci rozsifeni
Ve vychozim nastaveni panel P¥ipojeni automaticky aktualizuje nainstalovana rozsifeni. Muzete v§ak automatické
aktualizace zakdzat a provadét namisto nich ru¢ni kontrolu jejich dostupnosti.

1 Z nabidky panelu Pfipojeni = = vyberte prikaz Aktualizovat pfedvolby.
2 Vypnéte policko Automaticky kontrolovat aktualizace.

3 Restartujte libovolnou otevienou aplikaci Adobe Creative Suite.

Ru¢ni kontrola aktualizaci rozsifeni

% Z nabidky panelu Pfipojeni = = vyberte prikaz Zkontrolovat aktualizace.

Vypnuti webovych sluzeb
Jestlize vase pracovnim prostfedi nema povolena on-line pripojeni, deaktivujte webové sluzby.

1 Z nabidky panelu Pfipojeni = = vyberte prikaz Volby pro praci offline.
2 Zapnéte volbu Zustat offline.
3 Restartujte libovolnou otevienou aplikaci Adobe Creative Suite.

Chcete-li vypnout panel Pfipojeni a webové sluzby jen v rdmci aplikace Photoshop, vypnéte volbu Povolit rozsitenim
se pripojit v ¢dsti Zasuvné moduly dialogového okna Predvolby.
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Ulozit a prepnout pracovni prostory

Kdy?z ulozite stavajici velikosti a polohy panelt jako pojmenovanou pracovni plochu, miizete obnovit tuto pracovni
plochu i v pfipadé, ze presunete nebo zavrete néktery panel. Nazvy ulozenych pracovnich prostort se zobrazi
v pfepinaci pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.

V aplikaci Photoshop muiZe ulozena pracovni plocha zahrnovat specifickou sadu kldvesovych zkratek a sadu nabidek.

Ulozeni vlastni pracovni plochy
1 S pracovni plochou nastavenou v konfiguraci, kterou chcete ulozit, provedte jeden z nasledujicich tkonii:

+ (Photoshop, Illustrator, ) Zvolte Okno > Pracovni plocha > Ulozit pracovni plochu.
+ (InDesign, InCopy) Zvolte Okno > Pracovni plocha > Nova pracovni plocha.
+ (Dreamweaver) Zvolte moznosti Okno > Rozvrzeni pracovniho prostoru > Novy pracovni prostor.
+ (Flash) Zvolte Nové pracovni plocha z pfepinace pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.
+ (Fireworks) Zvolte moznost Ulozit aktualni z pfepinace pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.
2 Zadejte nazev pracovni plochy.
3 (Photoshop, InDesign) Pod Zachytit vyberte jednu nebo vice voleb:
Umisténi panelti UlozZi aktudlni umisténi paneld.
Klavesové zkratky Ulozi souc¢asnou sadu klavesovych zkratek (pouze Photoshop).

Nabidky Ulozi soucasnou sadu nabidek.

4 Klepnéte na OK nebo Ulozit.

Zobrazeni nebo piepinani mezi pracovnimi plochami

% V prepinaci pracovniho prostoru v pruhu Aplikace vyberte pracovni prostor.

V aplikaci Photoshop miiZete pfitadit k jednotlivym pracovnim plochdm kldvesové zkratky, abyste mezi nimi mohli
rychle pfepinat.

Odstranéni vlastni pracovni plochy

« V prepinaci pracovni plochy v pruhu Aplikace vyberte polozku Sprava pracovnich ploch, vyberte pracovni plochu
a klepnéte na tlac¢itko Odstranit. (Tato moznost neni dostupna v aplikaci Fireworks.)

+ (Photoshop, InDesign, InCopy) V pfepinaci pracovni plochy vyberte pracovni plochu.

+ (Illustrator) Zvolte Okna > Pracovni plocha > Sprava pracovnich ploch, vyberte pracovni plochu a pak klepnéte na
ikonu Odstranit.

+ (InDesign) Zvolte Okna > Pracovni plocha > Odstranit pracovni plochu, vyberte pracovni plochu a pak klepnéte
na Odstranit.

(Photoshop) Spusténi programu s poslednim nebo vychozim umisténim panelu
Pfi spusténi aplikace Photoshop se panely mohou zobrazit bud v pivodnich vychozich polohach nebo tak, jak jste je
naposledy pouzivali.

V predvolbach Rozhrani:
« Chcete-li pfi spusténi zobrazit panely v poslednich polohach, vyberte moZznost Pamatovat si polohy paneli.

+ Chcete-li pfi spusténi zobrazit panely ve vychozich umisténich, zruste vybér moznosti Pamatovat si polohy panela.
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Panel nastroji

Panel nastrojti je usporadan do $esti kategorii: Vybrat, Bitmapa, Vektor, Web, Barva a Zobrazeni. Vyberete-li nastroj,
inspektor Vlastnosti zobrazi volby nastroje.
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Zobrazeni voleb nastroji v inspektoru Vlastnosti

% Chcete-li odznacit vSechny objekty na platné, vyberte néstroj a zvolte Vybrat > Odznacit.
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Vybér nastroje ze skupiny nastroju
Maly trojthelnik v pravém dolnim rohu nastroje v panelu nastrojii oznacuje, Ze to je nastroj ze skupiny nastrojt.
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& Mastroj vektorova cesta (P}
W Mastroj prekresleni cesty (P)

Web

b2 |

1 Klepnéte na ikonu nastroje a podrzte stisknuté tlacitko mysi.

2 Tahnéte ukazatel dokud nebude zvyraznén nastroj, ktery chcete vybrat, pak uvolnéte tla¢itko mysi.
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Pro rychly vybér skrytého ndstroje opakované tisknéte klavesovou zkratku skupiny, dokud se nezobrazi poZadovany
ndstroj. (Kldvesové zkratky se zobrazuji v zdvorkdch vedle ndzvu ndstroje.)

Inspektor Vlastnosti

Inspektor Vlastnosti je kontextové citlivy panel, ktery zobrazuje vlastnosti sou¢asného vybéru, volby soucasného
néstroje nebo vlastnosti dokumentu. Standardné je inspektor Vlastnosti ukotven ve spodni ¢asti pracovni plochy.

Inspektor Vlastnosti je mozné otevfit v polovi¢ni vysce, kdy jsou zobrazeny dvé fady vlastnosti nebo v plné vysce, kdy
se zobrazuji Ctyfi Fady. Inspektor Vlastnosti je také mozné zcela sbalit a uvolnit tak misto na pracovni plochu.

Pozndmka: Ve Windows je nabidka Volby dostupnd pouze tehdy, pokud je inspektor Vlastnosti ukotveny.

Zruseni ukotveni inspektoru Vlastnosti

% Pretdhnéte zalozku panelu na jiné misto pracovni plochy.

Ukotveni inspektoru Vlastnosti v dolni ¢asti pracovni plochy
% Pretahnéte zalozku panelu do dolni ¢asti obrazovky.

Rozbaleni nebo sbaleni inspektoru Vlastnosti
% Provedte jednu z nasledujicich ake:

+ Poklepejte na zalozku panelu.
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] Mastroj obdélnik

+ Klepnéte na $ipku v levém hornim rohu panelu.

Zobrazeni a premisténi panel( nastrojti (pouze Windows)

Zobrazeni nebo skryti nastrojového panelu
% Vyberte Okno > Panely néstroju a zvolte nékterou z nasledujicich polozek:
Hlavni Zobrazi panel nastroji nad oknem dokumentu, panel bude obsahovat tla¢itka pro spolecné prikazy

souboru, napriklad Oteviit, Ulozit, Tisk a Kopirovat.

Zménit Zobrazi panel nastroji pod oknem dokumentu, panel bude obsahovat tlacitka pro prikazy seskupovani,
usporadani, zarovnani a otaceni objekta.

Zruseni ukotveni panelu nastroju

% Pretahnéte panel nastrojii z mista ukotveni.

Ukotveni panelu nastroji (pouze Windows)

% Tahnéte panel nastrojii do oblasti ukotveni v horni ¢asti okna aplikace, dokud se nezobrazi obdélnik nahledu
umisténi.
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Vyhledani a zobrazeni souborti

Vybér dokumenti pomoci zalozky

Je-li dokument maximalizovany, pohybujte se mezi nékolika otevienymi dokumenty pomoci zalozek dokumentti
zobrazenych v horni ¢asti okna dokumentu. Na zélozce umisténé nad zobrazovacimi tla¢itky se zobrazuji nazvy
souboru jednotlivych otevienych dokumentt.
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Zvétseni v prednastavenych krocich

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte nastroj zvétSeni a klepnutim zadejte novy stfedovy bod uvnitf okna dokumentu. Kazdé dalsi klepnuti
zvét$i obraz na dalsi pfednastaveny stupen zvétseni.

+ Vyberte Groven zvétseni z rozbalovaci nabidky Nastavit zvétseni ve spodni ¢asti okna dokumentu.

« Vyberte Zvétsit zobrazeni nebo prednastavené zvétseni z nabidky Zobrazeni
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Zmenseni v prednastavenych krocich

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte nastroj zvétseni, klepnéte se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo se stisknutou kldvesou Option
(Mac OS) uvnitf okna dokumentu. Kazdé dalsi klepnuti zmensi zobrazeni na dalsi pfednastavend procenta.

+ Vyberte uroven zvétseni z rozbalovaci nabidky Nastavit zvétSeni ve spodni ¢asti okna dokumentu.

+ Vyberte Zmensit zobrazeni nebo prednastavené zvétseni v nabidce Zobrazeni.

Zvétseni urcité oblasti
1 Vyberte nastroj lupa.

2 Tahnéte pres ¢ast obrazu, kterou chcete zvétsit.

Velikost ramecku vybéru zvétseni urcuje pfesnou hodnotu zvétSeni v procentech, kterd je zobrazena v poli
Nastaveni zvétSeni.

Pozndmka: Do pole Nastaveni zvétSeni nelze zaddvat procenta zvétsen.

Zmenseni urcité oblasti
% Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) tédhnéte oblast vybéru nastrojem lupa.

Obnoveni zvétseni 100 %

% Poklepejte na nastroj zvétseni v panelu nastroja.

Posouvani zobrazeni v dokumentu

1 Vyberte nastroj rucicka.
2 Tahnéte ukazatel rucicka.

Kdy?z se pii posouvani dostanete za okraj platna, zobrazeni se neprestava posouvat, takze miiZzete pracovat
s obrazovymi body podél okraju plétna.

Prizpuisobeni velikosti dokumentu sou¢asnému zobrazeni
% Poklepejte na nastroj rucicka.

Pouzivani rezimti zobrazeni ke spravé pracovni plochy

V panelu néstroji vyberte jeden ze tfi reZimu zobrazeni pro ovlddani rozvrzeni pracovni plochy.
(& standardni rezim zobrazeni Vychozi zobrazeni okna dokumentu.

& Rezim zobrazeni na celou obrazovku s nabidkami Zobrazeni okna maximalizovaného dokumentu na $edém
pozadi. Jsou vidét nabidky, panely nastrojt, posuvniky a panely.

[J Rezim na celou obrazovku Zobrazeni okna maximalizovaného dokumentu na ¢erném pozadi. Nejsou vidét zadné
nabidky, panely nastroji ani zdhlavi oken.

Nékolik zobrazeni jednoho dokumentu

Pro soucasné zobrazeni jednoho dokumentu ve vice hodnotéch zvétSeni pouzijte vice zobrazeni. Zmény, které
provedete v jednom zobrazeni se automaticky zrcadli ve vSech dal$ich zobrazenich stejného dokumentu.

1 Zvolte Okno > Duplikovat okno.
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2V novém okné vyberte nastaveni zvétseni.

Ovladani prekreslovani dokumentu na obrazovce
% Vyberte Zobrazeni > Plné zobrazeni.

Kdy?z je vybrané Plné zobrazeni, Fireworks zobrazi dokument ve vSech dostupnych barvach a s plnymi detaily.

Je-li zrusen vybér moznosti Plné zobrazeni, Fireworks zobrazi cesty o $ifce 1 obrazovy bod a bez vyplné. Plocha obrazu

je vyplnéna kfizem.

=
]

AR

Plné zobrazeni a pracovni verze

Zobrazovani dokument, jak se jevi na riiznych platformach
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Ve Windows, vyberte Zobrazeni > Gama Macintosh.

+ Na systému Macintosh® vyberte Zobrazeni > Windows Gamma.

Zména platna

Platno muizete upravit kdykoli.

Zména velikosti platna
1 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Vyberte Zménit > Platno > Velikost platna.

+ Zvolte Vybrat > Odznacit a klepnutim na ndstroj ukazatel zobrazte vlastnosti dokumentu v inspektoru
Vlastnosti, pak klepnéte na tlac¢itko Velikost platna.

2 Do textovych poli Sitka a Vyska zadejte nové rozméry.

3 Klepnutim na tlac¢itko Ukotveni urete, ke kterym strandm platna aplikace Fireworks ptida nebo ze kterych odebere
a klepnéte na OK.

Pozndmbka: Standardné je vybrané ukotveni uprostied, cozZ znamend, Ze zmény velikosti pldtna se providéji na vsech
strandch pldtna.

Zmeéna barvy platna
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte Zménit > Platno > Barva platna zvolte barvu. Chcete-li vlastni barvu, klepnéte na barvu v rozbalovacim
okné Vzornik.
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« Vinspektoru Vlastnosti zvolte Vybrat > Odznacit a klepnutim na nastroj ukazatel zobrazte vlastnosti
dokumentu, pak klepnéte na poli¢cko Barva platna. Z rozbalovaciho okna Vzornik vyberte barvu nebo klepnéte
kapatkem na barvu. Chcete-li vybrat prihledné platno, v rozbalovacim okné vzorniku klepnéte na tlacitko
Prihledné.

Zménte vychozi barvu pldtna klepnutim na viastni vzornik v dialogovém okné Novy dokument. (Viz
»Vytvoreni nového dokumentu Fireworks® na strdnce 7.)

Zmeéna velikosti dokumentu a jeho obsahu
1 Provedte jednu z nasledujicich akci:

+ Zvolte Vybrat > Odznacit, klepnutim ndstrojem ukazatel zobrazte vlastnosti dokumentu v inspektoru
Vlastnosti, pak klepnéte na tla¢itko Velikost obrazu v inspektoru Vlastnosti.

+ Vyberte Zménit > Platno > Velikost obrazu.
Otevre se dialogové okno Velikost obrazu.
2V textovém poli Rozméry v obr. bodech zadejte nové vodorovné a svislé rozméry.

(Volitelné) Zménte jednotku méteni. Pokud je odznaceno Prevzorkovat obraz, je mozné ménit rozli$eni nebo
velikost tisku, ale ne rozméry v obr. bodech.

3V textovych polich Velikost tisku zadejte vodorovné a svislé rozméry obrazu pro tisk.
4 V poli Rozlieni zadejte nové rozliSeni obrazu.
Zména rozliSeni zméni zaroven rozméry v obrazovych bodech.
5 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Aby byl zachovén stejny pomér mezi vodorovnymi a svislymi rozméry dokumentu, vyberte Zachovat proporce.

+ Pokud chcete ménit $itku a vysku nezavisle, zruste oznaceni Zachovat proporce.

6 Prizméné velikosti pridavejte nebo odstranujte obrazové body tak, aby si obraz zachoval ptiblizné stejny vzhled pti
rizné velikosti, potom vyberte Prevzorkovat obraz.

7 Kdyz vyberete Pouze souc¢asnd stranka, aplikujete zménu velikosti platna pouze na souc¢asnou stranku.

O pievzorkovani

Fireworks pfevzorkovava obrazy (méni velikost obrazu) jinym zptisobem nez vét$ina aplikaci pro upravy obraza.

+ Kdy?z prevzorkujete bitmapovy objekt, do obrazu jsou ptridany nebo jsou z néj odebrany obrazové body, aby byl
vétsi nebo mensi.

+ Kdyz prevzorkujete vektorovy objekt, dojde k malému poklesu kvality, protoze cesta je pfekreslena matematicky ve

vét$i nebo mensi velikosti.

Protoze atributy vektorovych objektil ve Fireworks se zobrazuji jako obrazové body, mohou po prevzorkovani
nékteré tahy nebo vyplné vypadat mirné odlisné. Je to zptisobeno skutecnosti, Ze obrazové body, které tvori tah
nebo vypln, se musi prekreslit.

Pozndmka: Kdyz se zméni velikost obrazu dokumentu, zméni se velikost voditek, objektii aktivnich oblasti a objektil
fezil.

Velikost bitmapového obrazu muZete upravit pfizptisobenim rozli§eni nebo pfevzorkovinim obrazu.
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« Prizpusobujete-li rozliseni, miiZete zménit velikost obrazovych bodi v obrazu tak, aby se do urcitého mista veslo
vice nebo méné obr. bodii. Nastaveni rozliSeni bez prevzorkovani nezpiisobuje ztratu dat.

« Pfi prevzorkovani bud pridavate nebo odstranujete obrazové body:

Pfevzorkovani nahoru Prida obrazové body, aby byl obraz vétsi. Tento pristup ma za nasledek pokles kvality,
protoze ptidavané obrazové body neodpovidaji vidy ptivodnimu obrazu.

Pievzorkovani Odstrani obrazové body, aby byl obraz mensi. Nasledkem je ztrata dat v obraze. Tento pfistup vidy
zpusobi pokles kvality, protoZe obrazové body se pti zméné velikosti obrazu odstrani.

Otaceni platna
Otécejte platno, kdyz obraz importujete obracené nebo opa¢né. Platno je mozné natocit o 180 °, 90 ° doprava nebo 90
° doleva. Kdyz natocite platno, natodi se véechny objekty v dokumentu.

% Vyberte Zménit > Platno > a vyberte volbu otdceni

Orezani nebo pfFizpusobeni velikosti platna

Zvétsete nebo ofezejte velikost platna, aby se prizpiisobilo objekttim, které obsahuje.

Pivodni pldtno (vlevo); upravené pldtno (vpravo)

1 Zvolte Vybrat > Odznacit, abyste v inspektoru Vlastnosti zobrazili vlastnosti dokumentu.

2 Klepnéte na Prizpiisobit platno v inspektoru Vlastnosti.

Ofiznuti dokumentu

Ofiznutim odstranite nezadouci ¢asti dokumentu. Zméni se velikost platna, aby odpovidala oblasti, kterou definujete.

Standardné offznutim smazete objekty, které presahuji okraje pldtna. Objekty mimo oblast platna muzete zachovat
zménou predvolby pred ofiznutim.

1 Vyberte néstroj ofiznuti T z panelu nastroji nebo vyberte Upravy > Ofiznout dokument.

2 Natdhnéte ohrani¢ovaci ramecek na platné. Nastavte tahla ofiznuti tak, aby ohrani¢ovaci ramecek obklopoval
oblast, kterou chcete zachovat.

3 Poklepanim uvnitt ohrani¢ovaciho rimecku nebo stisknutim Enter ofiznéte dokument.

Fireworks zméni velikost platna na oblast, kterou jste definovali a odstrani objekty za okraji platna.

Q Objekty mimo pldtno miiZete zachovat, pokud pted ofiznutim odznacite volbu Odstranit objekty pti ofiznuti
v zdloZce Upravy v dialogovém okné Predvolby.
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Pouzivani pravitek, voditek a mrizky
Pravitka, voditka a mrizka jsou kreslici pomucky, které usnadiuji umisténi a zarovnani objekttl. Voditka jsou ¢ary,
které tdhnete z pravitek na platno dokumentu. Voditka muZete pouzit pro oznaceni dilezitych ¢asti dokumentu,

NIy

napiiklad okraju a sttedového bodu dokumentu. Mfizka zobrazuje soustavu vodorovnych a svislych ¢ar na platné a
usnadnuje presné umisténi. Voditka a mfizky nejsou soucasti vrstvy a neexportuji se s dokumentem.

Q Informace o zméné velikosti mtizky nebo voditka a barvy miizky viz ,,Pfedvolby voditek a mfiZek“ na strdance 282.
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Zobrazeni a skryti pravitek
% Vyberte Zobrazeni > Pravitka.

Svisld a vodorovnd pravitka se objevi podél okrajti okna dokumentu. Pravitka méfi v obrazovych bodech.

Vytvoreni vodorovného nebo svislého voditka
1 Klepnéte a pak tdhnéte od odpovidajiciho pravitka.

2 Unmistéte voditko na platné a uvolnéte tlacitko mysi.

Pozndmka: Voditko miiZete pretazenim znovu premistit.

Piemisténi voditka do urcité polohy
1 Poklepejte na voditko.

2V dialogovém okné Posunout voditko zadejte novou polohu a klepnéte na OK.



POUZIVANI FIREWORKS CS4 | 33
Pracovni plocha

Zobrazeni nebo skryti voditek nebo mfizky
% Vyberte Zobrazit > Voditka> Zobrazit voditka nebo Zobrazit > Mtizka > Zobrazit mfizku.

Pritahnuti objekti k voditkim nebo k mtizce
% Vyberte Zobrazit > Voditka > Pfitdhnout k voditkiim nebo Zobrazit > Mtizka > Pfitahnout k mfizce.

Zamknuti nebo odemknuti vSech voditek
% Vyberte Zobrazeni > Voditka > Zamknout voditka.

Odstranéni voditka
% Odtahnéte voditko pry¢ z platna.

Zobrazeni vzdalenosti mezi voditky
% Stisknéte klavesu Shift pfi zobrazeni ukazatele mezi voditky.

Stisknéte klavesu Shift pti pretahovini voditek na platno za ticelem zobrazeni vzddlenosti mezi voditky.

Automaticka voditka

Automaticka voditka jsou doc¢asna ,,pfitahujici voditka, kterd pomdhaji vytvaret, zarovnavat, upravovat a
transformovat objekty ve vztahu k ostatnim objektim. Aktivujte automaticka voditka a pritahnéte k automatickym
voditkiim volbou Zobrazit > Automaticka voditka a potom vyberte Zobrazit automatickd voditka a Pfitdhnout

k automatickym voditkam.

Automaticka voditka miZete pouzivat nasledujicimi zptisoby:

« Kdyz vytvéfite objekt, pouzijte automaticka voditka pro umisténi vzhledem k existujicim objektim. Néstroje ¢ara,
obdélnik, elipsa, mnohothelnik a automaticky tvar zobrazuji automaticka voditka stejné jako nastroje
obdélnikového a kruhového fezu.

+ Kdyz pfemistujete objekt, pouzijte automatickd voditka pro zarovnani s ostatnimi objekty.
« Pti transformovani objektu se automaticka voditka zobrazi automaticky, aby vim pomadhala pii transformovani.

Pomoci predvoleb automatického voditka miiZete zménit zpiisob zobrazeni automatickych voditek. (Viz ,Pfedvolby
voditek a miizek“ na strance 282.)

Vraceni a opakovani vice akci

Panel Historie obsahuje posledni akce provedené v aplikaci Fireworks. V dialogovém okné Pfedvolby aplikace
Fireworks muzete nastavit pocet kroku v poli Kroky zpét.

Vraceni a opakované provedeni akci
1 Vyberte Okna > Historie a oteviete panel Historie.

2 Tahnéte znacku kroku Zpét nahoru nebo dolt.
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Opakovani akci

1 Provedte pozadované akce.

2 Chcete-li zvyraznit akce, které se maji opakovat v panelu Historie, provedte jeden z nasledujicich ukont:
« Klepnutim na akci ji zvyraznite.
+ Klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl nebo Command (Mac OS) zvyraznéte vice jednotlivych akei.
+ Klepnutim se stisknutou klavesou Shift zvyraznite spojity rozsah akci.

3 Klepnéte na tlacitko Pfehrat znovu dole v panelu Historie.

Vs

Ulozeni akci pro opakované pouziti
1 Zvyraznéte akce, které se maji opakovat v panelu Historie.
2 Klepnéte na tlacitko Ulozit ve spodni ¢asti panelu.

3 Zadejte nazev prikazu.

Pouziti ulozeného vlastniho prikazu

% Vyberte nazev prikazu v nabidce Prikazy.
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Vybirani objektti

Abyste mohli s objektem na platné cokoli délat, vyberte ho. To se vztahuje na vektorovy objekt, cestu nebo body;
textovy blok, slovo nebo pismeno; fez nebo aktivni oblast; instanci; nebo bitmapovy objekt. Objekt vyberte pomoci
panelu Vrstvy nebo pomoci néstroje pro vybér.

Panel Vrstvy Zobrazi jednotlivé objekty. Kdyz je panel otevieny a vrstvy rozbalené, muzete klepnout na objekty
v panelu vrstvy a vybrat je.

Nastroje pro vybér Kazdy nastroj ma zvlastni ucel:

Y Néstroj ukazatel vybira objekty, na které klepnete nebo kolem nich pretdhnete oblast vybéru.
% Nastroj pro vybér uvniti vybirad jednotlivé objekty ve skupiné nebo body vektorového objektu.
q Nastroj vybrat za vybira objekt, ktery je za jinym objektem.

[ Néstroj export oblasti vybira oblast, kterd se ma exportovat jako samostatny soubor.

Vybér objektti klepnutim

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Premistéte ndstroj ukazatel nad cestu objektu nebo ohrani¢ovaci rimecek a klepnéte.
+ Klepnéte na tah nebo vypln vybraného objektu.
+ Vyberte objekt v panelu Vrstvy.

Chcete-li vidét nédhled toho, co je vybrdno klepnutim na objekt pod ukazatelem na pldtné, vyberte volbu
Zvyraznéni mysi v kategorii Upravy v dialogovém okné Pfedvolby.

Vybér objektli pretazenim

% Tazenim ndstroje ukazatel zahrnite do oblasti vybéru jeden nebo vice objektu.
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Piemisténi nebo uprava objektli pomoci nastroje pro vybér uvnitf
Ndstroj pro vybér uvnitf pouzijte pro vybér, premisténi nebo Gpravu bodt na vektorové cesté nebo na objektu, ktery
je soucasti skupiny.
1 Vyberte nastroj pro vybér uvnitf.
2 Vytvorte vybér.
3 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Chcete-li objekt zménit, tdhnéte jeden z jeho bodt nebo tahel vybéru.

+  Chcete-li premistit cely objekt, tahnéte kdekoli uvnitt objektu kromé bodu nebo tédhla vybéru.

Vybér objektu umisténého za jinymi objekty
% Nastrojem vybrat za klepejte opakované na navrstvené objekty, pficemz za¢néte hornim a pokracujte, dokud

nevyberete vami zvoleny objekt.

Pozndmka: Miizete také vybrat tézko dostupny objekt, kdyz na néj klepnete v rozbaleném panelu Vrstvy.

Informace o vybéru v inspektoru Vlastnosti

Kdyz vyberete objekt, inspektor Vlastnosti identifikuje vybér. Leva horni oblast inspektoru Vlastnosti obsahuje popis
polozky, ktera je kontrolovana, a pocet vybranych objektt (pokud je jich vybrano vice nez jeden). Inspektor Vlastnosti
také poskytuje pole pro zadani nazvu vybranych polozek.

Pozndmka: Ndzev se zobrazi v titulnim pruhu dokumentu, kdykoli tuto polozku vyberete. V pfipadé fezii a tlacitek je
ndzev pfi exportu ndazvem souboru.

(Pouze Windows) Pokud je zapnuty stavovy pruh, vybrané objekty jsou definovény také ve stavovém radku v dolni
¢asti okna dokumentu.
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Uprava vybéru

Poté co vyberete jednotlivy objekt, miizete do vybéru objekty pfidavat nebo odznacovat objekty, které jste vybrali.
Pomoci jediného piikazu muzete vybrat nebo odznacit vSechno, na vech vrstvach dokumentu. Také muizete skryt
cestu vybéru, tak abyste mohli objekt upravovat tak, jak bude zobrazen na webu nebo pro tisk.

Pridani do vybéru
% Se stisknutou klavesou Shift klepejte na dal$i objekty ukazatelem, nastrojem pro vybér uvnitt, nebo néstrojem
vybrat za.

Odznaceni objektu a zachovani vybéru ostatnich objektt
% Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na vybrany objekt.
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Vybér vseho na vsech vrstvach dokumentu
% Zvolte Vybrat > Vybrat vie.

Pozndmka: Prikaz Vybrat vse nevybere skryté objekty.

Odznaceni vsech vybranych objektt

% Zvolte moznost Vybér > Odznacit.

Pozndmka: Odznacte predvolbu Upravy jedné vrstvy, abyste vybrali viechny viditelné objekty ve vSech vrstvich
dokumentu. KdyZ vyberete predvolbu Upravy jedné vrstvy, program vybere pouze objekty na soucasné vrstvé. Dalsi
informace viz ,, Uspordddni vrstev na strance 123.

Skryti zpétné vazby cesty vybéru vybraného objektu
% Vyberte Zobrazeni > Okraje.

Pozndmka: Kdyz jsou body a ohraniceni skryté, miiZete k identifikaci vybraného objektu pouZzit panel Vrstvy nebo
inspektor Vlastnosti.

Skryti vybranych objekti
% Vybrat Zobrazeni > Skryt vybér.

Pozndmbka: Skryté objety se neexportuji. (To se nevztahuje na fezy a aktivni oblasti webovych objektii ve webové vrstve.)

Zobrazit vSechny objekty

% Vyberte Zobrazeni > Zobrazit vse.

Pozndmka: Chcete-li objekty skryt bez ohledu na to, zda jsou vybrané, klepnéte na sloupec s okem v panelu Vrstvy nebo
sloupec pretihnéte.

Vybér obrazovych bodii

Obrazové body miiZete upravovat na celé plose platna, nebo vybrat jeden z nastroji pro vybér a omezit Gpravy na
urcitou oblast obrazu:

5= Néstroj pro vybér vybere obdéInikovou oblast obrazovych bod( v obraze.

Y Nastroj ovélny vybér vybere ovélnou oblast obrazovych bodt v obraze.

) Nastroj laso vybere oblast obrazovych bod(i v obraze nakreslenou od ruky.

i Néstroj mnohouhelnikové laso vybere v obraze oblast obrazovych bod(i s rovnymi Gseky ohraniceni
nakreslenou od ruky.

e Nastroj kouzelna htlka vybere oblast obrazovych bodd podobné barvy v obraze.
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Néstroje pro vybér obrazovych bodt nakresli ohrani¢eni vybéru, které urcuje oblast vybranych obrazovych bodu. Poté
co nakreslite hranici vybéru, mizZete s ni manipulovat, pfemistovat, pfidavat do ni nebo na ni zalozit jiny vybér.
Obrazové body uvnitt vybéru muzete upravovat, aplikovat na né filtry nebo odstranovat obr. body, aniz by to ovlivnilo
obrazové body za vybérem. MuZete také vytvorit plovouci vybér obrazovych bodd, ktery muzete upravovat,
premistovat, vyjmout nebo kopirovat.

Volby bitmapového nastroje pro vybér

Pro nastroje vybéru bitmap jsou dostupné razné volby.

Volby pro okraj

Tvrdé Vytvori hranici vybéru s obtazenym okrajem.
Vyhlazeni Odstranuje zubaté okraje hranice vybéru.

Prolnuti okraji Umoziuje zmék¢it okraje vybéru obrazovych bodu.

Volby stylu vybéru nebo ovalného vybéru
Normalni Umoziiuje vytvorit vybér, kde jsou vyska a $ifka na sobé nezavislé.
Pevny pomér UdrZuje vysku a $itku v definovanych pomérech.

Pevna velikost Nastavi vysku a $itku na definovany rozmér.

Pozndmka: Ndstroj kouzelnd hiilka md také nastaveni tolerance. Dalsi informace viz ,, Vybér oblasti obrazovych bodii
podobné barvy“ na strance 39.

Vytvoreni hranice vybéru obrazovych bodu

Pomoci nastroji v bitmapové ¢asti panelu nastroji nakreslete hranici vybéru kolem urcité oblasti obrazovych bodu
bitmapového obrazu.

Pozndmbka: Chcete-li zménit nastaveni vybéru, kdyz pouzivite néktery z téchto ndstrojii, zvolte pred provedenim vybéru
ramecek Zivé hranice vybéru.

Vybér pravouhlé nebo elipsovité oblasti obrazovych bodu

1 Vyberte nastroj pro vybér nebo ndstroj ovalny vybér.

2 Nastavte volby Styl a Okraj v inspektoru Vlastnosti.

3 Pretazenim nakreslete hranice vybéru, které definuji vybér obrazovych bodu.

+ Chcete-li nakreslit dalsi ¢tvercové nebo kruhové hranice vybéru, se stisknutou klavesou Shift tahnéte nastroj pro
vybér nebo néstroj ovalny vybér. Pokud jsou béhem vytvéfeni série vybéri zapnuté Zivé hranice vybéru, funkce
Zivé hranice vybéru ovliviiuje pouze posledni vybér této série.

+ Chcete-li nakreslit hranici vybéru vychazejici z bodu na stfedu, odznacte vSechny ostatni aktivni vybéry a pak
kreslete se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

Vybér oblasti obrazovych bodii od ruky

1 Vyberte nastroj laso.
2V inspektoru Vlastnosti vyberte volbu Okraj .
3 Tahnéte ukazatel kolem obrazovych bodu, které chcete vybrat.
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Vytvoreni hranice vybéru nakreslenim bodi

Nastrojem mnohothelnikové laso vyberte mnohouhelnikovou oblast ur¢itych obrazovych bodi v bitmapovém
obraze.

1
2

Vyberte néstroj mnohothelnikové laso.

V inspektoru Vlastnosti vyberte volbu Okraj .

Klepanim na body po obvodu objektu nebo oblasti vytvoite obrys vybéru.

Podrzte klavesu Shift, chcete-li omezit thel segmentu hranice vybéru nastroje mnohothelnikové laso na kroky po
45°.

Jednim z nasledujicich ukonti mnohouhelnik zavrete:

+ Klepnéte na pocate¢ni bod.

 Poklepejte na pracovni plose.

Vybér oblasti obrazovych bodii podobné barvy

1
2
3

'S

Vyberte nastroj kouzelna hulka.
Vyberte volbu Okraj.
Pretazenim posuvniku v inspektoru vlastnosti nastavte urover tolerance.

Tolerance predstavuje barevny tonovy rozsah, ktery vyberete klepnutim na obrazovy bod kouzelnou hulkou.
Zadate-li 0 a klepnete na obrazovy bod, vyberete pouze pfilehlé obrazové body stejného barevného tonu. Zadate-li
65, vybere se $irsi rozsah barevnych téni.

Klepnéte na oblast barvy, kterou chcete vybrat.

Kolem vybraného rozsahu obrazovych bodtl se zobrazi ohraniceni vybéru.

Obrazové body vybrané s niZsi toleranci (nahote), pak s niZsi toleranci (dole)
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Vybér podobnych barev v dokumentu

1 Vyberte barevnou oblast nastrojem pro vybér, nastrojem laso nebo kouzelnou hilkou.
2 Zvolte Vybrat > Vybrat podobné.

Jedno nebo vice ohraniceni vybéru ukazuje véechny oblasti obsazené v rozsahu obrazovych bodt. To je zavislé na
aktualnim nastaveni tolerance v inspektoru Vlastnosti pro nastroj Kouzelna hulka.

Pozndmka: Chcete-li upravit toleranci pro pfikaz Vybrat podobné, pred pouZitim ptikazu vyberte ndstroj kouzelnd
hiilka a zmérite nastavent tolerance v inspektoru Vlastnosti. Nebo vyberte ramecek Zivé hranice vybéru a zmérite
nastaveni Tolerance pti pouZivani ndstroje Kouzelnd hiilka.

Vytvoieni vybéru na zakladé neprihlednych oblasti objekti
KdyZz mate vybrany bitmapovy objekt, miiZzete provést vybér obrazovych bodu krytim jakéhokoli objektu nebo masky
v panelu Vrstvy.

1 Vyberte bitmapovy objekt na platné.

2V panelu Vrstvy umistéte ukazatel nad miniaturu objektu, ktery chcete pouzit k vytvoreni vybéru obrazovych
bodu.

3 Podrzte stisknutou klavesu Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

Ukazatel se zméni a naznacdi, Ze se vybere alfa kanal (neprihlednou oblast) objektu.
4 Klepnéte na miniaturu.

Ve vybrané bitmapé se vytvori novy vybér obrazovych bodu.

5 (Volitelné) Chcete-li pridat vybér, stisknéte klavesy Alt a Shift (Windows) nebo Option a Shift (Mac OS)a klepnéte
na jiny objekt v panelu Vrstvy.

Objekty odectete od vybéru stisknutim kldves Ctrl a Shift a klepnutim na objekty.

Odstranovani hranice vybéru

Ohraniceni vybéru muzete odstranit, aniz by to ovlivnilo dokument.
% Provedte jednu z nasledujicich ake:
+ Nakreslete jiny vybér.
+ Klepnéte mimo soucasny vybér nastrojem pro vybér nebo nastrojem laso.

- Stisknéte Escape.

Nastaveni hranice vybéru

Zména umisténi vybéru pfi vytvareni

1 Tazenim za¢néte kreslit vybér.

2 Aniz byste pustili tlac¢itko mysi, podrzte stisknuty mezernik.
3 Pretahnéte vybér na jiné misto na platné.

4 Drite stale tlacitko mysi a uvolnéte mezernik.

5

Pokracujte v kresleni vybéru pretazenim.
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Piesunuti existujici hranice vybéru

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Tahnéte vybér nastrojem pro vybér, néstrojem Laso nebo nastrojem Kouzelna hulka.
+ Pomoci klaves $ipek muizete vybér posouvat v krocich po 1 obrazovém bodu.

« Stisknéte Shift a klavesami $ipek pohybujte vybérem v krocich po 10 obrazovych bodech.

Pfidani obrazovych bodii do existujiciho vybéru

1 Vyberte jakykoli bitmapovy nastroj pro vybér.

2 Se stisknutou klavesou Shift nakreslete hranice vybéru, ktery chcete pridat.

3 Chcete-li pokracovat v pridavani k vybéru opakujte kroky 1 a 2 s jakymikoli bitmapovymi nastroji pro vybér.

Presahujici vybéry se spoji a vytvori priléhajici vybér.

Odecteni obrazovych bodu od vybéru
% Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) vyberte bitmapovym nastrojem oblast obrazovych
bodu, které chcete odstranit.

Vybér casti existujiciho vybéru
Vyberte ¢ast existujictho vybéru nakreslenim nové hranice vybéru, ktera prekryva ptavodni.

1 Se stisknutymi klavesami Alt+Shift (Windows) nebo Option+Shift (Mac OS) vytvorte hranici vybéru, ktera
presahuje ptivodni vybér.

2 Uvolnéte tla¢itko mysi.

Vyberou se pouze ty obrazové body, které jsou v oblasti presahu téchto dvou vybéra.

Invertovani vybéru obrazovych bodti
Vybérem aktualnich obrazovych bodii miizete vytvorit jiny vybér obrazovych bodt, ktery vybere véechny aktualné
odznacené obrazové body.

1 Vytvofite vybér obrazovych bodt pomoci jakéhokoli bitmapového néstroje pro vybér.
2 Zvolte moznosti Vybér > Vybrat doplnék. Vyberou se vSechny obrazové body, které ptivodné nebyly vybrané.

Prolnuti okraju vybéru obrazovych bodu
Prolnuti okraji vytvari prithledny efekt vybranych obrazovych bodii.

1 Zvolte moznost Vybér > Prolnuti.
2 Zadejte miru prolnuti v dialogovém okné Prolnuti okraju.
3V pripadé potieby zménou ¢isla v dialogovém okné Prolnuti okrajt upravte miru prolnuti okrajt.

Chcete-li zobrazit vzhled prolnutého vybéru bez okolnich obrazovych bodii, vyberte moznost Vybér > Vybrat
doplnék a pak stisknéte kldvesu Delete.

Rozsifeni nebo ziizeni hranice vybéru

Poté, co nakreslenim hranice vybéru vyberete obrazové body, miiZete okraje vybéru rozsitit nebo zazit.

1 Po nakresleni hranice vybéru vyberte moznost Vybrat > Rozsifit hranice vybéru.

2 Zadejte pocet obrazovych bodd, o ktery chcete rozsitit nebo zuzit hranici vybéru, a klepnéte na tla¢itko OK.
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Vybér oblasti kolem existujici hranice vybéru
Chcete-li pfidat k hranici vybéru specidlni graficky efekt, vytvorte dalsi hranici vybéru, ktera zaramuje existujici vybér.
1 Po nakresleni hranice vybéru vyberte moznost Vybrat > Okraj hranice vybéru.

2 Zadejte $itku hranice vybéru, kterou chcete umistit okolo existujici hranice vybéru, a klepnéte na OK.

Vyhlazovani okraje hranice vybéru
Nadbyte¢né obrazové body, které se zobrazi na okraji vybéru obrazovych bodii nebo hranice vybéru po pouziti
nastroje Kouzeln4 hiilka, lze odstranit.

1 Zvolte Vybrat > Vyhladit hranici vybéru.

2 Zadanim poloméru vzorku stanovte pozadovany stupen vyhlazeni a klepnéte na OK.

d’ i1 i

V)ﬁbér obrazovycbodﬁ preda po:vyillazen’ ..
Pirevedeni, preneseni nebo uloZzeni ohrani¢enych vybéra

Pievedeni hranice vybéru na cestu

Bitmapovy vybér miiZete pfevést na vektorovy objekt nakreslenim hranice vybéru kolem ¢4sti bitmapy, kterou chcete
prevést. Tento proces je uzite¢ny v ptipadé, Ze chcete zalit vytvaret animaci obkreslenim vybéru z bitmapy.

% Po nakresleni hranice vybéru vyberte moznost Vybrat > Prevést hranici vybéru na cestu.

Pieneseni ohrani¢eného vybéru na jiny bitmapovy objekt
Ohraniceny vybér lze pfenést z jedné bitmapy na jinou bitmapu nebo na masku
1 Provedte vybér nakreslenim hranice vybéru.

2V panelu Vrstvy vyberte v kazdé vrstvé jiny bitmapovy objekt.

Vice informaci viz ,,Maskovani® na strdnce 126.

Ulozeni nebo obnoveni ohrani¢eného vybéru
1 Zvolte moznost Vybrat > Ulozit bitmapovy vybér nebo Vybrat > Obnovit bitmapovy vybér.

2V nabidce Dokument zvolte otevieny dokument, ktery obsahuje ulozeny vybér.
3V nabidce Vybér vyberte bud moznost Novy, nebo dfive ulozeny vybér, ktery chcete upravit.
4 Zvolite-li moznost Novy, zadejte nazev pro novy vybér.
5 (Pouze obnoveni) Chcete-li invertovat obnoveny vybér, zvolte pole Invertovat.
6 Vyberte volbu v ¢asti Operace:
Pozndmbka: Pokud ukldddte novy vybér, deaktivuji se vSechny niZe uvedené volby viprav.

Novy vybér Nahradi aktivni vybér v aktivnim dokumentu vybérem zadanym v poli Vybér.
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Piidani k vybéru Prida aktivni vybér k vybéru zadanému v polich Dokument a Vybér.
Odeéteni od vybéru Odecte aktivni vybér od vybéru zadaného v polich Dokument a Vybér.
Prasecik s vybérem Protne aktivni vybér s vybérem zadanym v polich Dokument a Vybér.

7 Klepnéte na tlacitko OK a opakujte tento postup pro kazdy ohraniceny vybér, ktery si prejete ulozit nebo obnovit.

Odstranéni ulozeného ohrani¢eného vybéru

Pozndmka: Tato funkce je aktivni pouze tehdy, pokud otevieny dokument obsahuje alespoti jeden ulozeny vybér.

1 Zvolte moznost Vybrat > Odstranit bitmapovy vybér.
2V nabidce Dokument zvolte otevieny dokument, ktery obsahuje ulozeny vybér.

3V nabidce Vybér zvolte vybér.

Kopirovani a premisténi obsahu ohrani¢eného vybéru

Pouzitim nastroje pro vybér pfi pietazeni hranice vybéru na nové misto se premisti hranice vybéru, nikoli vsak
vybrany obsah. Chcete-li kopirovat nebo pfemistit vybrané obrazové body, pouZijte bud nastroj Ukazatel k nebo pfi
pouziti bitmapového nastroje podrzte stisknutou modifika¢ni klavesu.

Se stisknutymi modifikacnimi kldvesami (viz niZe) miiZete premistit nebo kopirovat vybéry pomoci klaves se Sipkami.
Drzte také stisknuty Shift, chcete-li objekt premistovat v krocich o velikosti 10 obrazovych bodii.

Piemisténi obsahu ohrani¢eného vybéru

1 Vytvoite vybér obrazovych bodii pomoci bitmapového nastroje.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Pomoci libovolného nastroje z ¢asti Bitmapa na panelu nastrojii pretdhnéte vybér se stisknutou klavesou Ctrl
(Windows) nebo Command (Mac OS).

« Tahnéte vybér nastrojem Ukazatel.

Kopirovani obsahu ohrani¢eného vybéru

< Provedte libovolny z nasledujicich tkonu:
+ Pretahnéte vybér pomoci néstroje pro vybér uvnitf % .
+ Tahnéte vybér nastrojem ukazatel se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

« Téhnéte vybér libovolnym bitmapovym nastrojem se stisknutymi klavesami Ctrl a Alt (Windows) nebo
Command+Option (Mac OS).

Pozndmka: PouZijete-li jeden z vyse uvedenych postupii, ziistane premistény nebo zkopirovany vybér soucdsti
aktudlniho bitmapového objektu. Chcete-li vytvorit bitmapu z vybéru obrazovych bodii, postupujte podle nize
uvedenych krokii.

Vlozeni nové bitmapy zkopirovanim vybéru
1 Vyberte oblast obrazovych bodii pomoci nastroje pro vybér obrazovych bodu.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte moznost Upravy > Vlozit > Bitmapa vyjmutim.

Na soucasné vrstvé se vytvori novy bitmapovy objekt zalozeny na vybéru obrazovych bodii a vybrané obrazové
body jsou odstranény z ptivodniho bitmapového objektu.
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Vyberte moznost Upravy > Vlozit > Bitmapa kopirovédnim.

V aktualni vrstvé je vytvoren na zakladé vybranych pixelti novy bitmapovy objekt. Nad objektem, ze kterého
byla bitmapa vyjmuta nebo kopirovéna, se v panelu Vrstvy v souc¢asné vrstvé objevi miniatura nové bitmapy.

Upravy vybranych objektt
Piemisténi, duplikace nebo odstranéni objekti

Pifemisténi vybéru
% Provedte jednu z nasledujicich akci:
+ Tahnéte je pomoci nastroje ukazatel, nastroje pro vybér uvnitf nebo nastroje vybrat za.
Pouzijte jakoukoli klavesu se $ipkami a posouvejte vybér v krocich o velikosti 1 obrazového bodu.

Se stisknutou klavesou Shift stisknéte jakoukoli klavesu se sipkami a pohybujte vybérem v krocich o velikosti 10
obrazovych bodil.

+ Vinspektoru Vlastnosti zadanim soufadnic x a y umistéte levy horni roh vybéru.

+ Zadejte soufadnice x a y v panelu Informace. Pokud nejsou pole X a Y viditelnd, pfetdhnéte mysi dolni okraj
panelu.

Pfemisténi nebo kopirovani vybranych objektii vioZzenim
1 Vyberte objekt nebo vice objektii.
2 Vyberte moznost Upravy > Vyjmout nebo Upravy > Kopirovat.

3 Zvolte moznosti Upravy > Vlozit.

Duplikace jednoho nebo vice vybranych objektu
% Vyberte Upravy > Duplikovat.

Opakovanim prikazu se budou v kaskddovém uspotradani od ptivodniho objektu objevovat kopie vybraného objektu.
Kopie se objevi o 10 obrazovych bodti niz a o 10 obrazovych bodt vpravo od predchozi kopie. Naposledy duplikovany
objekt se stava vybranym objektem.

Klonovani vybéru
% Vyberte Upravy > Klonovat.

Klon vybéru se umisti pfimo pred origindl a stane se vybranym objektem.

Pozndmka: Chcete-li vybrany klon premistit smérem od origindlu s presnosti na obrazovy bod, pouZijte kldvesy se
Sipkami nebo Shift+klavesy se Sipkami. To je prakticky zpiisob, jak zachovat urcitou vzddlenost mezi klony nebo zachovat
svislé nebo vodorovné zarovndni klonii.

Odstranéni vybranych objektu
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

Stisknéte klavesu Backspace nebo Delete/Smazat.

+ Vyberte moznost Upravy > Vymazat nebo Upravy > Vyjmout.
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+ Klepnéte na objekt pravym tla¢itkem my3i a z kontextové nabidky vyberte moznost Upravy > Vyjmout.

Zrus$eni nebo odznaceni vybéru

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Zvolte moznost Vybér > Odznacit.

+ Pouzivéte-li nastroj vybér, ovalny vybér nebo nastroj laso, klepnéte kdekoli v obraze mimo vybranou oblast.

« Stisknéte Escape.

Transformace a deformace objektii a vybéri

Vybrany objekt, skupinu objekttl nebo vybér obrazovych bodu transformujte pomoci nastroji a ptikazt nabidek
Zménit velikost, Zkosit a Deformovat:

& Pfikaz Zménit velikost zvétsuje nebo zmensuje objekt.
% Ptikaz Zkosit zeSikmi objekt podle stanovené osy.
= Prikaz Deformovat premisti strany nebo rohy objektu ve sméru, ve kterém tdhnete tahla vybéru, kdyz je
nastroj aktivni. To se hodi pro vytvoreni vzhledu 3D.

Kdyz vyberete jakykoli transforma¢ni ndstroj nebo ptikaz nabidky Transformovat, aplikace Adobe® Fireworks® kolem
vybraného objektu zobrazi tahla transformace.
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Objekt otoceny, zmenseny, zkoseny, deformovany a otoceny svisle a vodorovné

Transformace vybranych objektii pomoci tahel transformace
1 Vyberte transformacni néstroj.

Kdyz premistite ukazatel na nebo do blizkosti tdhel vybéru, ukazatel se zméni a oznacuje souc¢asnou transformaci.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Unmistéte ukazatel do blizkosti rohového bodu a tazenim jim otacejte.

« Pretazenim tdhel transformujete podle toho, jaky transformaéni néstroj je aktivni.

3 Poklepanim uvnitt okna nebo stisknutim klavesy Enter aplikujte zmény.
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Zména velikosti vybraného objektu

Zmeénou méfitka objektu (nazyva se také zména velikosti) se objekt zvétsi nebo zmensi na $ifku, na vysku nebo v obou
smeérech.

1 Provedte jednu z nasledujicich akci:

+  Vyberte ndstroj zména velikosti =i .

+ Zvolte moznost Zménit > Transformovat > Zménit velikost.
2 Tahnéte transformacni tahla:

« Chcete-li zvétsovat nebo zmensovat objekt na vysku i na $irku, tdhnéte rohové tahlo. Proporce zachovate,
budete-li pti zméné métitka drzet klavesu Shift.

+ Chcete-li zvétsovat nebo zmensovat objekt na vysku nebo na $ifku, tdhnéte postranni tdhlo.

+ Chcete-li objekt zvétsovat nebo zmensovat ze stfedu, drzte béhem pretahovani tahel stisknutou klavesu Alt.

Zméni velikost vsech vybranych objektt

Objekty 1ze vybirat na kreslicim platnu a jejich velikost ménit vodorovné, svisle nebo v obou smérech.

1 Pomoci nastroje ukazatel vyberte objekty na platné.

2 Vyberte Prikazy > Zménit velikost vybranych objekta

3 Pomoci ovladacti v dialogovém okné zméiite velikost objekti vodorovné nebo svisle a klepnéte na volbu Aplikovat.

Pozndmbka: Velikost se miize ménit po 1 nebo 10 pixelech podle toho, zda klepdte na mensi nebo vétsi ovladace.

Zkoseni objekti
Kdyz zkosite objekt, transformuje se zesikmenim podél vodorovné nebo svislé osy nebo podél obou os.

1 Jednim z nasledujicich tkont zobrazite transformac¢ni tdhla:
«  Vyberte nastroj zkoseni [Z
+ Vyberte Zménit > Transformovat > Zkosit.

2 Pretazenim tahla objekt zkoste.

Tazeni rohového bodu vytvoite zddni perspektivy.

3 Poklepejte na dokument nebo stisknéte klavesu Enter.

Deformovani objektt

Zmeéna velikosti a proporci objektu pfetazenim tdhel vybéru nastrojem deformace.
1 Jednim z nasledujicich ikont zobrazite transformacni tahla:

+  Vyberte nastroj deformace i/ .

+ Zvolte moznost Zménit > Transformovat > Deformovat.
2 Pretazenim tdhel deformujete objekt.

3 Poklepejte uvnitf okna nebo stisknéte klavesu Enter.

Otaceni nebo prevraceni objektt

Otaceny nebo prevraceny objekt se ota¢i kolem sttedového bodu.
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Informace o vytvireni zdani perspektivy zddnlivou trojrozmérnou rotaci objektu viz ,, Zkoseni objektii“ na strdnce 46.

Otaceni vybraného objektu o0 90 ° nebo 180 °
% Vybrat Zménit > Transformovat a z podnabidky vyberte ptikaz Otocit .

Otaceni vybraného objektu tazenim

1 Vyberte jakykoli transformacni nastroj.

2 Ukazatel premistéte mimo objekt. Zobrazi se ukazatel natoceni.

] u u
] * u
] u u

3 Pretazenim objekt otocte.

Chcete-li omezit otdceni na kroky po 15 ° vzhledem k horizontu, tdhnéte ukazatel se stisknutou kldvesou Shift.

4 Poklepanim uvnitf okna nebo stisknutim kldvesy Enter aplikujte zmény.

Piemisténi osy otaceni
% Pretahnéte sttedovy bod smérem od stredu.

Obnoveni osy otaceni do stiedu vybéru

% Provedte jednu z nasledujicich akef:
+ Poklepejte na stiedovy bod.

« Stisknutim klavesy Escape odznacte objekt a znovu ho vyberte.

Pievraceni objektu se zachovanim relativni polohy

% Vyberte Zménit > Transformovat > Prevratit vodorovné nebo Ptevratit svisle.

Ciselna transformace objektt

Misto toho, abyste otaceli nebo ménili méfitko nebo velikost objektii pfetazenim, miiZete je transformovat zadanim
specifickych hodnot. Pouzijte inspektor Vlastnosti, panel Informace nebo piikaz Ciseln4 transformace.

% V inspektoru Vlastnosti nebo v panelu Informace zadejte nové hodnoty sitky (S) nebo vysky (V).

Pozndmbka: Pokud nejsou v inspektoru Vlastnosti pole S a v viditelné, klepnutim na rozbalovaci Sipku zobrazte viechny
vlastnosti.

Zména velikosti nebo otaceni objektii prikazem Ciselna transformace

1 Vyberte Zménit > Transformovat > Ciseln4 transformace.

2 Zrozbalovaci nabidky zvolte pozadovany typ transformace.
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3 Chcete-li pti zvétSovani a zmensovani nebo zménach velikosti vybéru zachovat vodorovné a svislé proporce,
vyberte Zachovat proporce.

4 Kdyz vyberete Ménit velikost atributd, bude se transformovat vypln, tah a efekty objektu spolu se samotnym
objektem.

5 Kdyz odznacite moznost Ménit velikost atributd, bude se transformovat pouze cesta.

6 Zadejte ¢iselné hodnoty, které chcete pouzit pro transformaci vybéru, a pak klepnéte na tla¢itko OK.

Zobrazeni informaci o ¢iselné transformaci

Panel Informace zobrazuje informace o ¢iselné transformaci aktudlné vybraného objektu. Informace se béhem tprav
objektu prabéziné aktualizuji.

% Vyberte Okna > Informace.

Zmeéna méritka s 9 rezy

Zmeéna velikosti s 9 fezy umoznuje ménit vektorové a bitmapové objekty bez deformace jejich geometrickych
vlastnosti. Zachova se vzhled klicovych prvki jako naptiklad text nebo zaoblené rohy.

Aplikace Fireworks pouziva dvé metody zmény velikosti s 9 fezy: zménu velikosti symbold s trvalymi voditky fez,
které mtiZete nastavit, a standardni zménu velikosti s docasnymi voditky, ktera aplikujete jednorazove. Zména
velikosti symbolti je idedlni pro objekty, které budete opakované pouzivat. Standardni zména velikosti je idedlni pro
rychlé, jednorazové upravy bitmapovych objektt nebo zdkladnich tvart, které priddvate do navrhovych maket.

Video s vyukovym kurzem predstavujicim tvorbu Skalovatelnych objektl se zménou méfitka s 9 fezy naleznete na
adrese www.adobe.com/go/Irvid4036_fw_cz.

Chcete-li, aby zména velikosti byla maximadlné flexibilni, vytvorte co nejvétsi sttedovy fez. (Pokud objekt vyrazné
zmendite, aplikace Fireworks omezi okolni fezy na jejich piivodni velikost.)

Viz také
»Symboly“ na strance 145

»Otevieni grafik vytvorenych jinymi aplikacemi® na strance 9

»Predvolby voditek a mfizek® na strance 282

Symboly s 9 fezy

Aplikace voditek s 9 fezy na symbol

1 Do rezimu upravy symbolu piejdéte poklepanim na symbol nebo tlacitko.
2V panelu Vlastnosti zvolte Aktivovat pro voditka zmény velikosti s 9 fezy.

3 Presunte voditka a umistéte je na ptislusné tlacitko nebo na prislusny symbol. Dbejte na to, aby ¢asti symbolu, které
si pti zméné velikosti neprejete deformovat (napriklad rohy), zistaly vné voditek.


http://www.adobe.com/go/lrvid4036_fw_cz
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Voditka zmény velikosti s 9 fezy umisténd tak, aby se pfi zméné velikosti tlacitka nedeformovaly rohy.

4 (Volitelné) Zamknéte voditka: v panelu Vlastnosti zvolte moznost Zamknout pro voditka zmény velikosti s 9 fezy.
5 Klepnutim na ikonu v horni ¢asti panelu dokumentu se vratite na stranku s obsahem [3.

6 Zméiite velikost symbolu podle potteby pouzitim nédstroje zména velikosti Zd

Tlacitko zméni velikost, aniz by se deformoval tvar rohil.

Po aplikovini voditek s 9 fezy na symbol jej miizete vnotovat v chrdnénych oblastech jinych symbolii s 9 fezy a
vytvdret sloZité objekty, jejich velikost Ize velmi dobte ménit.

Viz také
»Symboly“ na strance 145

Zména velikosti v jednom rozméru pomoci t¥i Fezi

Chcete-li zménit velikost objektu pouze v jednom rozméru, miizete pouzit tfi fezy namisto deviti.

% Postupujte podle standardniho postupu pro 9 fezt, avsak v kroku 3 provedte nasledujici ukon:
« Zménu svislé velikost provedte tazenim vodorovnych voditek fezii az k okraji objektu.

+ Zménu vodorovné velikost provedte tazenim svislych voditek rezt az k okraji objektu.

Urceni symbolii pouzivajicich zménu velikosti s 9 Fezy
% Poklepanim na ikonu symbolu v panelu Knihovna dokumentu prejdéte do rezimu tpravy symbolu a vyhledejte
voditka fezil.

Viz také

»Plepnéte z upravy symbolu na tpravu stranky® na strance 147

Standardni objekty s 9 fezy

Nastroj pro zménu velikosti s 9 fezy vytvoii docasna voditka fezi, kterd vam pomohou zménit velikost objekti bez
deformace jejich geometrickych vlastnosti. Tento nastroj je uzite¢ny pro rychlou zménu velikosti bitmapovych objekta
nebo zakladnich tvara pfi navrhu prototypt a maket.

Voditka vytvorena pomoci nastroje pro zménu velikosti s 9 fezy zmizi po jediném pouziti. Informace o dal$ich
trvalych voditkach feztl, které 1ze opakované pouzit, viz ,,Symboly s 9 fezy“ na strance 48.

1 Na platné zvolte bitmapovy objekt nebo vektorovy tvar.
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2V panelu néstrojt zvolte nastroj pro zménu velikosti s 9 fezy {Z].

Pozndmka: Pokud jste v kroku 1 vybrali automaticky tvar, aplikace vds vyzve k rozdéleni skupiny. Rozdéleni provedte
pouze v pripade, ze jste dokoncili nastaveni fidicich bodii automatického tvaru.

3 Usporadejte na platné voditka fezi tak, aby se co nejlépe zachovala geometrie objektu. (Vice informaci viz ,Zména
meéritka s 9 fezy“ na strance 48.)

4 Tazenim rohu nebo tdhla strany transformujte objekt.

Viz také

»Zakladni tvary® na strance 70
»Automatické tvary“ na strance 72

»Pledvolby tiprav® na strance 281

Usporadani nékolika objektt

Volby pro usporadani objektt

Seskupené objekty Manipulace s vice objekty jako s jednim objektem nebo ochrana vazeb mezi objekty v ramci
skupiny.

Uréovani pofadi objektt Umisténi objektd za jiné nebo pred jiné objekty.

Zarovnavani vybranych objektii Zarovnani objektti na plochu platna nebo podle vodorovné ¢i svislé osy.

Seskupeni nebo rozdéleni skupin objektt

Jednotlivé vybrané objekty muzete seskupovat a pak s nimi manipulovat, jako by se jednalo o jediny objekt. Naptiklad,
poté co nakreslite okvétni platky jako jednotlivé objekty, seskupte je a pohybujte pak s celou kvétinou jako s jedinym
objektem.

Skupiny miiZete upravovat, aniz byste je rozdélovali. MiZete vybrat samostatny objekt ve skupiné a upravovat ho, aniz
byste skupinu objektil rozdélovali. Skupinu objektt muzete také kdykoli rozdélit.

% Zvolte moznost Zménit > Seskupit nebo Zménit > Rozdélit skupinu.

Vybér objektii ve skupinach
Chcete-li pracovat s jednotlivymi objekty ve skupiné, muzete bud rozdélit skupinu, nebo pouzit nastroj pro vybér
uvnitt ik , vybrat jednotlivé objekty a ponechat zbytek skupiny nedotceny.

Uprava atributii objektu vybraného uvniti skupiny zméni pouze vybrany objekt. Premisténi ve skupiné vybraného
objektu do jiné vrstvy odstrani objekt ze skupiny.

Vybrani objektu uvnitt skupiny
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Vybér objektu, ktery je soucasti skupiny
% Vyberte nastroj pro vybér uvnitt a klepnéte na objekt nebo pretdhnéte okolni oblast vybéru. Chcete-li pridat objekt
do vybéru nebo ho z vybéru odstranit, pretdhnéte ho se stisknutou klavesou Shift.

Vybér skupiny, ktera obsahuje objekt vybrany uvniti skupiny
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Klepnéte pravym tla¢itkem mysi kdekoli ve skupiné a z kontextové nabidky vyberte moznost Vybrat > Vybrat
nadfazeny.

« Zvolte prikaz Vybrat > Vybrat nadrazeny.

Vybér vSech objekti ve vybrané skupiné
% Provedte jednu z nasledujicich ake:
+ Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi kamkoli na skupinu a v kontextové nabidce zvolte moznost Vybrat > Vybrat
uvnitf.

« Zvolte prikaz Vybrat > Vybrat uvnitt.

Urcovani poradi objektt
V ramci jedné vrstvy Fireworks vrstvi objekty na zakladé poradi, ve kterém byly vytvoreny, a umistuje naposledy

vytvorené objekty na vrchol. Poradi piekryvani objektt urcuje, jak se budou objevovat pfi presahu.

Poradi prekryvani ovliviiuji také vrstvy. Naptiklad predpokladejme, ze dokument ma dvé vrstvy nazvané Vrstval a
Vrstva 2. Je-li na panelu Vrstvy uvedena Vrstva 1 pod Vrstvou 2, potom se vée ve Vrstvé 2 bude zobrazovat pred viemi
objekty ve Vrstvé 1.

Poradi vrstev miiZzete zménit pretazenim vrstvy v panelu Vrstvy do nového mista. Dalsi informace viz ,,Usporadani
vrstev na strance 123.

Zména poradi prekryvani vybraného objektu nebo skupiny v ramci vrstvy
+ Chcete-li objekt nebo skupinu presunout na zacatek nebo na konec poradi prekryvéni, zvolte moznost Zménit >
Usporadat > Zcela dopfedu nebo Zcela dozadu.

+ Chcete-li objekt nebo skupinu presunout o jednu pozici nahoru nebo dolu v pofadi prekryvani, zvolte moZnost
Zménit > Usporadat > Posunout dopfedu nebo Posunout dozadu.

Pokud je vybran vice nez jeden objekt nebo jedna skupina, objekty se pfemisti pfed nebo za vsechny nevybrané
objekty a zachovavaji si své vzajemné poradi.

Usporadani objektl mezi vrstvami
Panel Vrstvy nabizi novou dimenzi ovladani usporadani. Tazenim miniatury objektu nebo modrého indikatoru
vybéru na jinou vrstvu presuiite vybrané objekty z jedné vrstvy na druhou.

Zarovnavani objektt

Na vybrané objekty muzete aplikovat jeden nebo vice prikazii Zarovnat.

Pro rychly ptistup k témto pfikaziim pouZijte panel Zarovndni (Okno > Zarovnat).
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Zarovnavani vybranych objekti

1 Zvolte moznost Upravit > Zarovnat.

2 Zvolte jednu z nasledujicich moznosti:
Doleva Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejvice vlevo.
Stfedové svisle Zarovna stfedové body objektti podle svislé osy.
Doprava Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejvice vpravo.
Nahoru Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejvyse.
Stfedové vodorovné Zarovna sttedové body objekti podle vodorovné osy.

Dolii Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejnize.

Rovnomérné rozmisténi Sitky nebo vysky tii nebo vice vybranych objekti

% Vyberte Zménit > Zarovnat > Rozmistit §ifky nebo Zménit > Zarovnat > Rozmistit vysky.
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Vytvareni bitmap

Bitmapy jsou grafiky tvorené malymi barevnymi ¢tvere¢ky zvanymi obrazové body (pixely), které se kombinuji jako
¢asti mozaiky a tim vytvareji obraz. Bitmapové grafiky jsou napriklad fotografie, naskenované obrazy a grafiky
vytvorené programy pro malovani. Nékdy se jim také fika rastrové obrazy.

Aplikace Adobe® Fireworks® kombinuje funkénost aplikaci pro upravy fotografii, vektorové kresleni a malovani.
Bitmapové obrazy muiZete kreslit a malovat bitmapovymi nastroji, vytvaret je pfevedenim vektorovych objektii na
bitmapové obrazy nebo otevienim importovanych obrazi. Bitmapové obrazy neni mozné prevést na vektorové
objekty.

Viz také
»O bitmapovych grafikich“ na strance 7

Vytvareni bitmapovych objektti nakreslenim

Po vytvoreni se bitmapovy objekt zobrazi na soucasné vrstvé. V panelu Vrstvy, pokud jsou jednotlivé vrstvy rozbalené,
je ve vrstvé, na které lezi, vidét miniatura a nazev kazdého bitmapového objektu. I kdyz nékteré bitmapové aplikace
povazuji kazdy bitmapovy objekt za samostatnou vrstvu, aplikace Fireworks kombinuje bitmapové objekty, vektorové
objekty a text na vrstvach.

1 V bitmapové ¢asti panelu nastroju vyberte néstroj $tétec nebo tuzka.
2 Malujte nebo kreslete nastrojem $tétec nebo tuzka a na platné vytvorte bitmapové objekty.

Novy bitmapovy objekt je priddn do soucasné vrstvy v panelu Vrstvy. Dalsi informace o pouzivani nastrojui tuzka
a §tétec viz téma ,,Upravy bitovych map“ na strance 54.

Vytvareni prazdnych bitmapovych objekti
Miizete vytvorit prazdnou bitmapu a pozdéji do ni nakreslit nebo namalovat obrazové body.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
- Klepnéte na tlacitko Novy bitmapovy obraz |4 v panelu Vrstvy.
Vyberte Upravy > Vlozit > Prdzdnd bitmapa.

Nakreslete hranici vybéru, za¢néte na prazdné plose platna a pak vybér vypliite. Dalsi informace viz ,, Vytvoreni
hranice vybéru obrazovych bodt“ na strance 38.

Do soucasné vrstvy v panelu Vrstvy je pfidana prazdna bitmapa.

Vyjmuti nebo zkopirovani obrazovych bodi a jejich vlozeni jako nové
bitmapové objekty

1 Vytvoite vybér obrazovych bod pomoci nastroje pro vybér, nastroje Laso nebo néstroje Kouzelna hiilka.
2 Vyjméte a vlozte nebo zkopirujte vybér do nové bitové mapy.

Vybér se objevi v panelu Vrstvy jako objekt na soucasné vrstve.

53
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Pozndmka: MiiZete také klepnout pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) na vybér
obrazovych bodii a zvolit vyjmuti nebo zkopirovani.

Pfevedeni vybranych vektorovych objektii na bitmapovy obraz

Pozndmka: Pievedeni vektoru na bitmapu je nevratné, kromé ptipadu, kdy je stdle jesté mozné provést prikaz Upravy >
Zpét nebo vzit zpét akci v panelu Historie.

% Provedte jednu z nasledujicich akci:
+ Vyberte Zménit > Sloucit vybeér.
V nabidce Volby v panelu Vrstvy vyberte Sloucit vybér.

Upravy bitovych map

Nejbéznéji pouzivané nastroje pro upravy fotografii jsou umistény v panelu Upravy obrazu (Okna > Jiné > Upravy
obrazu).

Kresleni bitmapovych objektt
1 Vyberte nastroj tuzka ;- .
2 Nastavte volby nastroji v inspektoru Vlastnosti:
Vyhlazeni Vyhladi okraje ¢ar, které kreslite
Automaticky mazat Pouzije barvu vyplné, kdyz se nastrojem Tuzka klepne na misto s barvou tahu

Zachovat prithlednost Omezi kresleni tuzkou na kresleni pouze v existujicich obrazovych bodech, ne
v prithlednych oblastech grafiky

3 Kreslete tazenim. Chcete-li cestu omezit jen na svisly, vodorovny nebo diagonalni smér, tdhnéte se stisknutou
klavesou Shift.

Malovani objektii nastrojem Stétec

Dal$i informace viz ,,Aplikace a zména taht“ na strance 108.
1 Vyberte nastroj $tétec & .

2 Nastavte atributy tahu v inspektoru Vlastnosti.

3 Malujte pfetazenim.

Zména obrazovych bodt na barvu vypiné
1 Vyberte néstroj plechovka barvy <.

2 Vyberte barvu v poli Barva vyplné.

3 Nastavte hodnotu tolerance v inspektoru Vlastnosti.

Pozndmka: Tolerance urcuje, do jaké miry si musi byt obrazové body barevné podobné, aby bylo mozné je vyplnit.
Pfi nastaveni nizkych hodnot tolerance se vypliiuji obrazové body, které maji hodnoty barvy podobné obrazovému
bodu, na ktery klepnete. Pfi nastaveni vysokych hodnot tolerance se vypliiuji obrazové body v $irsim rozsahu hodnot
barvy.
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4 Klepnéte na obraz.

Vsechny obrazové body v rozsahu tolerance zméni barvu na barvu vyplné.

Aplikace vypiné pfechodem na vybér obrazovych bodi

1 Vytvorte vybér.

2 Klepnéte na nastroj plechovka barvy v panelu ndstrojii a v rozbalovacim seznamu vyberte ndstroj _#l Pfechod.
3 Vinspektoru Vlastnosti nastavte atributy vyplné.
4

Klepnutim na vybér obrazovych bodut aplikujte vypln.

Vzorkovani barvy, aby bylo mozné ji pouzit jako barvu tahu nebo vyplné

Pozndmka: Ukazatel v podobé kapdtka pro pole barvy a ndstroj Kapdtko se navzdjem lisi. Viz ,, Vybér vzorkii barev
z rozbalovaciho okna barev® na strance 104.

Nastrojem Kapatko # lze odebrat vzorek barvy z obrazu.
1 Pokud spravny atribut jesté nenf aktivni, provedte jeden z nasledujicich tkoni:
+ Klepnutim na ikonu tahu vedle pole Barva tahu v panelu nastroji nastavte atribut jako aktivni.
+ Klepnutim na ikonu vyplné vedle pole Barva vyplné v panelu nastrojii nastavte atribut jako aktivni.

Pozndmbka: Neklepejte na samotné pole barev. Pokud to provedete, namisto ndstroje Kapdtko se objevi ukazatel
kapdtka.

2 Otevrete dokument Fireworks nebo jakykoli soubor, ktery Fireworks umi otevrit.

3V panelu néstrojii v ¢asti Barvy vyberte ndstroj kapatko. V inspektoru Vlastnosti potom nastavte moznost
Pramérovani barev vzorku:

1 obrazovy bod Vytvoti barvu tahu nebo vyplné z jediného obrazového bodu

3x3 pramér Vytvorii barvu tahu nebo vyplné z primérnych hodnot barev oblasti 3 na 3 obrazové body

5x5 pramér Vytvorii barvu tahu nebo vyplné z primérnych hodnot barev oblasti 5 na 5 obrazovych bodt
4 Klepnéte nastrojem kapatko kdekoli v dokumentu.

Odebrany vzorek barvy se objevi ve viech polich barvy tahu nebo vyplné vsude ve Fireworks.

Vymazani obrazovych bodti v bitmapovém objektu nebo vybéru
1 Vyberte ndstroj guma £ .

2V inspektoru Vlastnosti vyberte obly nebo hranaty tvar gumy.
3 Pretazenim jezdcl nastavte okraj, velikost a Groven kryti.
4

Tahnéte nastroj guma nad obrazovymi body, které chcete vymazat.

Ofiznuti vybrané bitmapy

V dokumentu Fireworks je mozné izolovat a ofiznout samostatny bitmapovy objekt a ponechat ostatni objekty na
platné nedotcené.

1 Pomoci bitmapového nastroje pro vybér vyberte bitmapovy objekt nebo nakreslete ohraniceni vybéru.

2 Vyberte Upravy > Ofiznout vybranou bitmapu.
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3 Prizpusobte tdhla ofiznuti tak, aby ohrani¢ovaci ramecek ohranicoval tu oblast bitmapového obrazu, kterou chcete
zachovat.

Pozndmka: Chcete-li zrusit vybér ofiznuti, stisknéte kldvesu Escape.

Ohranicovaci ramecek

4 Poklepanim uvnitf ohrani¢ovactho ramecku nebo stisknutim Enter ofiznéte vybér.

Retusovani bitmap

% Nastroj razitko umozruje kopirovat nebo klonovat z jedné oblasti obrazu do jiné oblasti.
u Nastroj rozostreni snizuje ostrost vybranych oblasti obrazu.

3’.—*) Néstroj rozmazani nabere barvu a tlaci ji v obraze ve sméru, kterym tadhnete.

& Nastroj zostfeni zostii oblasti obrazu.

'Y Nastroj zesvétleni zesvétli oblasti obrazu.

& Néstroj ztmaveni ztmavi oblasti obrazu.

e Néstroj pro odstranéni ¢ervenych oci zredukuje vyskyt ¢ervenych oci na fotografiich.
'}V Nastroj nahradit barvu pfemaluje jednu barvu na jinou.

Klonovani obrazovych bodti

Klonovani obrazovych bodt se hodi, kdyz pottebujete opravit poskrabanou fotografii nebo odstranit prach z obrazu;
muzete zkopirovat oblast obrazovych bodu ve fotografii a nahradit klonovanou plochou poskrabané nebo zaprasené
misto.

1 Vyberte nastroj razitko.

2 Klepnéte na oblast, kterou chcete zvolit jako zdroj (oblast, kterou chcete klonovat).

Ukazatel vzorkovani se zméni na zamérovaci kiiz.
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Pozndmbka: Jestlize chcete zvolit ke klonovani jinou oblast obrazovych bodii, klepnéte se stisknutou klavesou Alt
(Windows) nebo stisknutou kldvesou Option (Mac OS) na jinou oblast obrazovych bodi.

3 Premistéte se do jiné ¢asti obrazu a tdhnéte ukazatel.
Zobrazi se dva ukazatele.
+ Prvni je zdroj a je ve tvaru zaméfovaciho kiize.

« Podle vybranych predvoleb je druhy ukazatel bud razitko, zamérovaci kiiz nebo modry krouzek. Kdyz tahnete
druhy ukazatel, obrazové body pod prvnim ukazatelem se zkopiruji a aplikuji se do oblasti pod druhym
ukazatelem.

Nastaveni voleb pro nastroj Razitko

1 Vyberte nastroj razitko.
2V inspektoru Vlastnosti nastavte volby razitka:
Velikost Urcuje velikost razitka.
Okraj Ur¢uje mékkost tahu (100 % je tvrdy, 0 % je mékky).

Zarovnany zdroj Stanovi operaci vzorkovani. Kdyz je vybrana volba Zarovnany zdroj, pohybuje se vzorkovaci
ukazatel svisle a vodorovné zarovnany s druhym ukazatelem. Kdy?z je volba Zarovnany zdroj odznacena, je oblast
vzorkovani pevna bez ohledu na to, kam premistite druhy ukazatel a kde s nim klepnete.

Pouzit cely dokument Vzorkuje vSechny objekty ve vSech vrstvach. Kdyz je tato volba odznacena, nastroj razitko
vzorkuje pouze z aktivniho objektu.

Kryti Urcuje, do jaké miry bude skrz tah viditelné pozadi.

Rezim prolnuti Stanovi zpiisob, jakym klonovany obraz ovlivni pozadi.

Duplikovani vybéru obrazovych bodt
« Pretahnéte vybér obrazovych bodd pomoci néstroje pro vybér uvnitf.

« Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte vybér obrazovych bodii nastrojem
Ukazatel.

Rozostfeni, zostFeni a rozmazani obrazi

Nastroje rozosttit a zostfit ovlivni zaostfeni obrazovych bodt. Nastroj Rozostfeni umoznuje zdiiraznit ¢ésti obrazu
selektivnim rozostfenim zaostfeni prvkd. Nastroj Zostfeni je uziteny pfi odstranovani problému zptisobenych
skenovanim nebo rozostfenim fotografii. Nastroj Rozmazani umoznuje jemné prolnuti barev.

1 Vyberte nastroj Rozostfeni, Zostfeni nebo Rozmazani.
2 Nastavte volby stétce v inspektoru Vlastnosti:

Velikost Nastavuje velikost $picky stétce.

Okraj Urcuje mékkost $picky stétce.

Tvar Nastavuje obly nebo hranaty tvar $picky $tétce.
Intenzita Nastavuje miru rozostfeni nebo zostfeni.
Volby rozmazini

Piitlak Nastavuje intenzitu tahu.
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Rozmazat barvu Umoziiuje rozmazavat uréenou barvu na za¢atku kazdého tahu. Pokud tato volba neni vybrana,
nastroj pouzije barvu pod ukazatelem.

Pouzit cely dokument Rozmazava s pouzitim dat barev vSech objekttl na vSech vrstvach. Pokud tato volba neni
vybrana, nastroj rozmazani pouzije barvy pouze z aktivniho objektu.

3 Pretahnéte nastroj nad pixely, které chcete zaostfit, rozostfit nebo rozmazat.

Podrzenim kldvesy Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pfepnete z jednoho chovdni ndstroje na druhé.

s v

Zesvétleni a ztmaveni ¢asti obrazu

Pomoci nastroje zesvétleni nebo ztmaveni mizete zesvétlit nebo ztmavit body v obraze. Pouziti téchto néstrojt se
podobad zvyseni nebo sniZeni osvitu pfi vyvolavani fotografii.
1 Vyberte néstroj zesvétleni a zesvétlete ¢dsti obrazu nebo nastroj ztmaveni a ¢asti obrazu ztmavte.
2 Nastavte volby §tétce a expozici v inspektoru Vlastnosti.
Expozice se pohybuje v rozsahu od 0 % do 100%. Vyssi hodnoty ptinaseji vyraznéjsi efekty.
3 Nastavte rozsah v inspektoru Vlastnosti:
Stiny Zmeéni hlavné tmavé ¢asti obrazu
Svétla Zméni hlavné svétlé ¢asti obrazu
Stiedni tony Zméni hlavné stfedni rozsah kazdého kanélu v obraze
4 Tahnéte nastrojem pres tu ¢ast obrazu, kterou chcete zesvétlit nebo ztmavit.

Pozndmbka: Pro dolasné prepnuti mezi ndstrojem zesvétleni a ndstrojem ztmaveni podrzte stisknutou kldvesu Alt
(Windows).

Odstranéni efektu ¢ervenych oci na fotografiich

Nastroj pro odstranéni efektu ¢ervenych o¢i jednoduse premaluje pouze ty oblasti fotografie, které jsou ¢ervené a

zaméni Cervené barvy za $edé a cerné.

Origindl fotografie; po pouZiti ndstroje pro odstranéni cervenych oci

1 'V bitmapové &asti panelu nastrojil vyberte nastroj pro odstranéni ¢ervenych oéi ¥ . (Pokud nastroj neni zobrazen,
podrzte nastroj Razitko, dokud se neobjevi rozbalovaci nabidka.)

2V inspektoru Vlastnosti nastavte tyto volby:

Tolerance Urcuje rozsah odstint, které maji byt nahrazeny (0 nahrazuje pouze ¢ervenou a 100 nahrazuje vSechny
odstiny obsahujici ¢ervenou).
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Sila Nastavuje hloubku odstinu $edé, ktera ma nahradit erveny rozsah barev.
3 Pretahnéte ukazatel se zaméfovacim ktiZzem nad cervené panenky na fotografii.

Jestlize odi ziistanou Eervené, zvolte moznosti Upravy > Zpét a opakujte kroky 2 a 3 s odli§nym nastavenim
tolerance a sily.

Nahrazovani barev v bitmapovych objektech

Origindl fotografie; po pouZiti ndstroje nahradit barvu

Nahrazeni barvy pomoci vzorniku barev
1 'V bitmapové ¢asti panelu néstrojti vyberte nastroj Nahradit barvu % . (Pokud néstroj neni zobrazen, podrite
nastroj Razitko, dokud se neobjevi rozbalovaci nabidka.)

2V inspektoru Vlastnosti klepnéte v poli z barvy na vzornik.

3 Klepnutim na pole z barvy vyberte barevnou sondu, a vybérem barvy z rozbalovaci nabidky urcete barvu, kterou ji
chcete nahradit.

4 Klepnéte na pole Do barvy v inspektoru Vlastnosti a vyberte barvu z rozbalovaci nabidky.
5 Nastavte ostatni atributy tahu v inspektoru Vlastnosti.

Tolerance Urcuje rozsah barev, které maji byt nahrazeny (0 nahrazuje barvu zadanou v poli z barvy a 100
nahrazuje v§echny barvy podobné barvé zadané v poli z barvy).

Sila Urcuje, do jaké miry ma byt barva zadana v poli z barvy nahrazena.

Kolorovat Nahradi barvu zadanou v poli z barvy barvou zadanou v poli Do barvy. Odznacenim pole Kolorovat
zbarvite barvu zadanou v poli z barvy barvou zadanou v poli Do barvy, a ponechite ¢ast barvy zadanou v poli
z barvy neporusenou.

6 Pretahnéte nastroj nad barvu, kterou chcete nahradit.

Nahrazeni barvy vybranou barvou v obraze

1 'V bitmapové ¢asti panelu néstroji vyberte nastroj Nahradit barvu % . (Pokud néstroj neni zobrazen, podrite
nastroj Razitko, dokud se neobjevi rozbalovaci nabidka.)

2V inspektoru Vlastnosti klepnéte v poli z barvy na Obraz.

3 Klepnéte na pole Do barvy v inspektoru Vlastnosti a vyberte barevnou sondu. Pak vyberte barvu z rozbalovaci
nabidky.

4 Nastavte ostatni atributy tahu v inspektoru Vlastnosti.
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5 Nastrojem klepnéte a podrzte tlacitko mysi na té ¢asti bitmapového obrazu, ktera obsahuje barvu, kterou chcete
nahradit. Nezvedejte nastroj a pohybujte jim po obraze.

Rozostieni okraji prolnutim

Prolnuti okraju rozostfi okraje vybéru obrazovych bodi a pomdha prolnuti vybrané oblasti s okolnimi obrazovymi
body. Prolnuti okraji je uzite¢né, kdyz zkopirujete vybér a vkladate ho na jiné pozadi.

+ Pro prolnuti okrajt po provedeni vybéru obrazovych bodii vyberte bitmapovy nastroj pro vybér a vyberte moznost
Prolnuti v rozbalovaci nabidce Okraj v inspektoru Vlastnosti. Pfetdhnéte jezdce na pocet obrazovych bodu, které
chcete podél okraje rozostfit, a provedte vybér.

+ Pro prolnuti okraji z pruhu nabidek zvolte moznosti Vybér > Prolnuti a zadejte hodnotu poloméru prolnuti
v dialogovém okné Vybér prolnuti.

Hodnoty poloméru urcuji pocet obr. bodi, které se prolnou na kazdé strané okraje vybéru.

Nastaveni barev a tont bitmapy

Dalsi informace viz ,,Ovladani prekreslovani dokumentu na obrazovce® na strance 29.
Filtry pro upravy barev a toni pomahaji vylepsit a obohatit barvy bitmapovych obraz.

« Kaplikaci filtr, které jsou odstranitelné, upravitelné a trvale nezméni obrazové body, pouzijte zivé filtry.
Spole¢nost Adobe doporucuje pouzivat filtry jako zivé filtry, kdykoli je to mozné.

Pozndmbka: Pfestoze Zivé filtry nabizeji vice mozZnosti tiprav, vysoky pocet Zivych filtriy v dokumentu miize zpomalit
vykon aplikace Fireworks.

« Jestlize chcete aplikovat nevratné, trvalé filtry, vyberte je z nabidky Filtry.

«  Zivé filtry z nabidky Filtry nelze aplikovat na vybéry obrazovych bodi. Je mozné vymezit oblast bitmapy, vytvofit
z ni samostatnou bitmapu a pak na ni aplikovat Zivy filtr.

+ Pokud pomoci nabidky Filtry aplikujete filtr na vybrany vektorovy objekt, Fireworks vybér pfevede na bitmapu.

Aplikace zivého filtru na oblast vymezenou bitmapovou hranici vybéru
1 Vyberte bitmapovy nastroj pro vybér a nakreslete hranici vybéru.

2 Zvolte Upravy > Vyjmout.

3 Zvolte Upravy > Vlozit.
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Fireworks vklada vybér presné na ptvodni umisténi obrazovych bodi, ale vybér je nyni samostatny bitmapovy
objekt.

4 Klepnutim na miniaturu nového bitmapového objektu v panelu Vrstvy vyberte bitmapovy objekt.
5 Z inspektoru Vlastnosti aplikujte Zivy filtr.

Fireworks aplikuje Zivy filtr pouze na novy bitmapovy objekt a simulujte tak aplikaci filtru na vybér obrazovych
bodu.

Upravy ténového rozsahu v bitmapach

Bitmapa s plnym ténovym rozsahem musi mit vyrovnany pocet obrazovych bodut ve véech oblastech. Pro tpravy
tonového rozsahu jsou k dispozici tti volby: pouziti urovni, pouziti ktivek pro presné ovladani nebo pouziti
automatickych trovni pro automatické apravy.

Funkce Urovné opravuje bitmapy s vysokou koncentraci obrazovych bodi ve svétlech, stfednich ténech nebo stinech.
Svétla Upravuje prebytek svétlych obrazovych bodi, ktery zptisobuje, ze obraz vypada vybledle

Stiedni tony Upravuje prebytek obrazovych bodii ve stfednich tonech, ktery zptsobuje, Ze obraz je nevyrazny

Stiny Upravuje pfebytek tmavych obrazovych bodu, ktery potlacuje detaily

Funkce Urovné nastavuje nejtmavsi obrazové body jako &erné a nejsvétlejsi obrazové body jako bilé a nasledné
pomérné prerozdéluje sttedni tony. Timto zptisobem je vytvaren obraz s ostrymi detaily ve véech obrazovych bodech.

Origindl s obrazovymi body soustfedénymi ve svétlech; po tipravé pomoci funkce Urovné

MiiZete pouzit histogram v dialogovém okné Urovné a zobrazit rozvrzeni obrazovych bodd bitmapy. Histogram
graficky zndzornuje rozvrzeni obrazovych bodu ve svétlech, sttednich tonech a stinech.

Histogram pomaha najit nejlepsi zptisob Gpravy tonového rozsahu obrazu. Vysokd koncentrace obrazovych bodu ve
stinech nebo svétlech napovida, Ze by bylo mozné obraz vylepsit pomoci funkci Urovné nebo Kfivky.

Vodorovna osa predstavuje hodnoty barvy od nejtmavsi (0) k nejsvétlejsi (255). Vodorovnou osu ¢téte zleva doprava:
tmavsi obrazové body jsou vlevo, obrazové body ve stfednich tonech jsou uprostred a svétlejsi obrazové body jsou
vpravo.

Svisla osa predstavuje pocet obrazovych bodii v jednotlivych trovnich jasu. Obvykle nejdfive upravite svétla a stiny.
Nastavujete-li sttedni tony az potom, mate moznost zlepsit jejich hodnotu jasu, aniz by to ovlivnilo svétla a stiny.
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Upravy svétel, strednich t6nt a stind pomoci Grovni
1 Vyberte bitmapovy obraz.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Pfizptsobit barvy > Urovné.

+ Vyberte Filtry > Ptizpiisobit barvy > Urovné.

Urovné

kanal: RGE ~ i
Wstupni drovng: | 0 1 255 -
Automaticky
[#] Mahled
S
Wyskupni Growvné: | 0 255
EE—— ]
Fy pay

Dialogové okno Urovné

Chcete-li zobrazit zmény na pracovni plose, v dialogovém okné vyberte Néahled. Béhem provddéni zmén se
obraz aktualizuje.

3V rozbalovaci nabidce Kanal vyberte aplikaci zmén na jednotlivé barevné kanaly (¢ervena, modra nebo zelend)
nebo na vSechny barevné kanaly (RGB).

4 Pretahnéte jezdce posuvniki Vstupni drovné pod histogramem:
+ Pravy jezdec upravuje svétla v hodnotach od 255 do 0.
+ Prostfedni jezdec upravuje sttedni tony v hodnotach od 10 do 0.
« Levy jezdec upravuje stiny v hodnotach od 0 do 255.

Pozndmka: Hodnota stinu nemiiZe byt vyssi nez hodnota svétla; Hodnota svétla nemiize byt nizsi nez hodnota
stinu; a stiedni tony se musi pohybovat mezi nastavenimi stinu a svétla.

5 Pretazenim jezdcti Vystupni Grovné upravte hodnoty kontrastu:
« Pravy jezdec upravuje svétla v hodnotach od 255 do 0.
« Levy jezdec upravuje stiny v hodnotach od 0 do 255.

Automaticka uprava svétel, stirednich toni a stinii
1 Vyberte obraz.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

 Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle népisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Pfizptsobit barvy > Urovné automaticky.

+  Vyberte Filtry > Pfizpiisobit barvy > Urovné automaticky.

Svétla, stiedni tény a stiny miizete také upravit automaticky, klepnete-li na tlacitko Automaticky v dialogovém
okné Urovné nebo Kfivky.
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Uprava konkrétni barvy v ténovém rozsahu pomoci k¥ivek

Funkce Kfivky poskytuje presnéjsi kontrolu nad ténovym rozsahem nez funkce Urovné. Funkce Ktivky umoziiuje
upravit libovolnou barvu v ténovém rozsahu, aniz by to ovlivnilo ostatni barvy.

Mrizka v dialogovém okné Ktivky ilustruje dvé nejjasnéjsi hodnoty:
Vodorovna osa Znazormuje ptivodni hodnoty jasu obrazovych bodii zobrazené v poli Vstup
Svisla osa Znazornuje nové hodnoty jasu zobrazené v poli Vystup

Kdy?z otevrete dialogové okno Krivky poprvé, diagonalni ¢ara ukazuje, Ze nebyly provedeny zddné zmény, takze
vstupni a vystupni hodnoty jsou pro vSechny obrazové body stejné.

1 Vyberte obraz.
2 Jednim z nasledujicich zptisobti oteviete dialogové okno Krivky:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Prizpusobit barvy > Krivky.

Pozndmka: Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, misto na tlatitko Plus klepnéte na tlacitko Pridat
filtry.
« Vyberte Filtry > Ptizptsobit barvy > Krivky.

Krivky

kanal: RGE b
Automaticky
[#] Mahled
Yskups | 0
Westup: | 0

Dialogové okno Kfivky

3V rozbalovaci nabidce Kanal vyberte, zda chcete zmény aplikovat na jednotlivé barevné kanaly, nebo na véechny
barvy.
4 Klepnéte na bod na diagonalni lince mrizky a pretazenim do nové polohy upravte kiivku.

+ Kazdy bod na ktivce ma vlastni hodnoty vstupu a vystupu. Kdyz bod pretahnete, hodnoty vstupu a vystupu se
aktualizuji.

 Ktivka zobrazuje hodnoty jasu v rozsahu 0 do 255, kde 0 predstavuje stiny.
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Ktivka po vipravé premisténim bodu

Pro automatickou vipravu svétel, stfednich toni a stinii klepnéte na tlacitko Automaticky v dialogovém okné
Ktivky.

Odstranéni bodu z kfivky

% Pretdhnéte bod smérem z mfizky.

Pozndmka: Koncové body kfivky nemiizete odstranit.

Ru¢ni tprava vyvazenosti toni
1 Oteviete dialogové okno Urovné nebo Kfivky a vyberte barevny kanal z rozbalovaci nabidky Kanal.
2 Vyberte prislusné kapatko a zméiite nastaveni ténovych hodnot v obraze:
«  Kapitkem pro svétla * klepnéte na nejsvétlejsi obrazovy bod v obraze a tim zménte nastaveni hodnoty svétla.

+ Kapatkem pro stfedni tony klepnéte v obraze na obrazovy bod neutrdlni barvy a tim zménte nastaveni hodnoty
stiednich toni.

« Kapatkem pro stiny klepnéte v obraze na nejtmavsi obrazovy bod a tim zménte nastaveni hodnoty stint.

3 Klepnéte na tlacitko OK.

Nastaveni jasu a kontrastu

Funkce Jas a kontrast upravuje kontrast nebo jas obrazovych bodii v obraze. To ovlivni jasna mista, stiny a polotény
obrazu.

Origindl; po nastaveni jasu

1 Vyberte obraz.
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2 Provedte jednu z nasledujicich akef:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Prizptisobit barvy > Jas a kontrast.

« Vyberte Filtry > Ptizptsobit barvy > Jas a kontrast.

3 Pretazenim jezdcii posuvnikil Jas a Kontrast upravte nastaveni v rozsahu -100 az 100.

Zmeéna barev objektu prolnutim

Dalsi informace viz ,,O rezimech prolnuti“ na strance 138.

Pfi prolnuti je barva pfidavadna na objekt. Prolnuti barvy do existujictho objektu se podoba pouziti odstinu a sytosti.
Prolnuti v§ak umoziuje rychle aplikovat konkrétni barvu z panelu se vzornikem barev.

1 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Prizpusobit barvy > Vypln barvou.

2 Vyberte rezim prolnuti. Vychozi nastaveni je Normalni.
3V rozbalovaci nabidce pole Barva vyberte barvu vyplné.

4 Vyberte Groven kryti pro barvu vyplné v procentech a stisknéte Enter.

Upravy odstinu a sytosti
Upravy odstinu barvy (odstin), intenzity barvy (sytost) nebo svétlosti barvy v obrazu.

Origindl; po nastaveni sytosti

1 Vyberte obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Ptizptisobit barvy > Odstin a sytost.

« Vyberte Filtry > Ptizptisobit barvy > Odstin a sytost.
3 Pretazenim jezdct posuvnikil upravte barvy obrazu.
« Povolené hodnoty odstinu jsou v rozsahu -180 az 180.

« Povolené hodnoty sytosti a svétlosti jsou v rozsahu -100 az 100.
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Zména obrazu RGB na obraz ve dvou tonech nebo pfidani barvy do obrazu ve stupnich sedi
% V dialogovém okné Odstin a sytost vyberte Kolorovat.

Pozndmka: Kdyz vyberete Kolorovat, rozsah hodnot jezdcii Odstin a Sytost se zméni. Rozsah pro Odstin se zméni na 0 aZ
360. Rozsah pro Sytost se zméni na 0 az 100.

Invertovani hodnot barev obrazu

Jednotlivé barvy obrazu mtiZzete zménit na jejich inverzni barvu v barevném kole. Naptiklad aplikovanim filtru na
Cerveny objekt (R=255, G=0, B=0) se barva zméni na svétle modrou (R=0, G=255, B=255).

Barevny obraz; po invertovdni

1 Vyberte obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Prizptsobit barvy > Invertovat.

+ Vyberte Filtry > Ptizptsobit barvy > Invertovat.

Prevod objektu na stupné sedé barvy
1 Vyberte objekt.

2 Vyberte Ptikazy > Kreativni > Pfevést na stupné $edi.
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Pievod objektu na sépiovy ton
1 Vyberte objekt.

2 Vyberte Prikazy > Kreativni > Prevést na sépiovy ton.

Rozostieni a zostreni bitmap

Volby rozostreni

Rozostfit Zmékdi zaostfeni vybranych obrazovych bodu.
Rozostfit vice Rozosttuje trojnasobné vice nez funkce Rozostfit.

Gaussovské rozostieni Do jednotlivych obrazovych bodu aplikuje vazeny prameér rozostfeni a vytvori efekt zamlZzeni.
Povolené hodnoty poloméru rozostteni jsou v rozsahu 0,1 az 250. Zvét$eni poloméru m4 za nésledek vyraznéjsi efekt
rozostieni.

Rozmaznout Zpisobi, Ze obraz vypads, jako by byl v pohybu. Povolené hodnoty vzdélenosti jsou v rozsahu 1 az 100.
Zvétseni vzdalenosti ma za nasledek vyraznéjsi efekt rozostfeni.

Kruhové rozostieni Zpiisobi, Ze obraz vypada, jako by se otacel kolem osy. Povolené hodnoty kvality jsou v rozsahu 1
az 100. Zvyseni kvality vytvoii efekt rozostfeni s men$im poctem opakovani ptivodniho obrazu.

Rozostfit zoomem Zpfisobi, Ze obraz vypada, jako by se pohyboval smérem k divdkovi nebo od divaka. Vyzaduje
hodnotu miry a kvality. Zvyseni kvality vytvori efekt rozostfeni s mensim poctem opakovani ptivodniho obrazu.
Zvy$eni miry ma za nasledek vyraznéjsi efekt rozostfeni.

1 Vyberte obraz.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

 Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle népisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Rozostfit.

 Vyberte moznost Filtry > Rozostfit > [volba rozostieni].

3 Nastavte dal$i hodnoty pro vybranou volbu rozostfeni.

Zmeéna bitmapy na c¢arovou kresbu

Zmeéna vzhledu bitmapy tak, aby vypadala jako ¢arova kresba. Rozpoznani barevnych prechodil v obraze a jejich
zména na ¢ary. Provedte jednu z nasledujicich akei:

 Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle népisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Jiny > Hledat obrysy.

+ Vyberte Filtry > Jiny > Hledat obrysy.
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Origindl; po aplikovdni filtru Hledat obrysy

Pievedeni obrazu do priuhlednosti

Prevedeni objektu nebo textu do prithlednosti na zakladé prihlednosti obrazu. Provedte jednu z nasledujicich akci:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Jiny > Prevést na alfa.

+ Vyberte Filtry > Jiny > Pfevést na alfa.

Zostieni obrazu

Volba Zostfit umoznuje opravit rozostfené obrazy:
Zostiit Upravi zaostfeni rozostfeného obrazu zvy$enim kontrastu ptilehlych obrazovych bodi.
Zostiit vice Zvysi kontrast prilehlych obrazovych bodu tfikrat vice nez filtr Zostfit.

Doostiit Zostii obraz nastavenim kontrastu okraji obrazovych bodii. Tato volba poskytuje nejvy$si miru ovladani,
takze je vétsinou nejlepsi volbou pro zostfeni obrazu.

Origindl; po zostfeni

1 Vyberte obraz.

N

Provedte jednu z nasledujicich akef:

+ Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, vyberte Zostfit a pak z rozbalovaci
nabidky Filtry vyberte Zostfit.

+ Vyberte moznost Filtry > Zosttit > [volba zostreni].

Aplikuje se volba Zosttit nebo Zostfit vice.

w

(Volba Doostfit) Pretazenim jezdce Mira zostieni vyberte miru efektu zostfeni v rozsahu 1 % az 500 %.

'S

Pretazenim jezdce Polomér v obrazovych bodech vyberte polomér v rozmezi 0,1 az 250.
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Se zvétsenim poloméru se zvétSuje oblast ostrého kontrastu kolem okraju jednotlivych obrazovych bod.

5 Pretazenim jezdce Prah vyberte prah v rozmezi 0 az 255.

Nejpouzivanéjsi jsou hodnoty mezi 2 a 25. Zvy$eni hodnoty prahu zostfi pouze ty obrazové body, které maji

v obraze vyssi kontrast. Snizenim hodnoty prahu zahrne méné kontrastni obrazové body. Préh s hodnotou 0 zostii
véechny obrazové body v obraze.

Pridani sumu do obrazu

Zobrazujete-li obrazy ve vysokych trovnich zvétseni, vétsina obrazti prenesena z digitalniho obrazu a skeneru nema
zcela jednotné barvy. Barvy, které vidite, sestavaji z obrazovych bodti mnoha riiznych barev. Termin sum v oblasti
uprav obrazu znamena nahodné variace barev v obrazovych bodech tvoticich obraz.

Neékdy, napriklad kdyz vkladate ¢4st obrazu do jiného obrazu, mize vystupovat rozdil v mnozstvi ndhodnych barev
v téchto dvou obrazech. Mize to zpiisobit, Ze se obrazy neprolnou hladce. V takovém pripadé miizete do jednoho nebo
obou obrazil piidat §um a vytvofit zdani, Ze oba obrazy pochézeji ze stejného zdroje. Sum muzete do obrazu piidat
také z uméleckych duvodd, naptiklad abyste napodobili vzhled staré fotografie nebo zrnéni televizni obrazovky.

-t

Origindl fotografie; po pfiddni Sumu

Pridani Sumu
Vyberte obraz.

[

Jednim z nasledujicich tkont oteviete dialogové okno Pridat Sum:

+ Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Sum > Ptidat §um.

« Vyberte Filtry > Sum > P¥idat $um.

Pozndmka: Aplikovani filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni mozné vrdtit, kromé
pripadu, kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moZnost tiprav, vypnéte nebo odstrarite tento
filtr, a potom ho aplikujte jako Zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz

o <

»Pouzivani Zivych filtri“ na strdnce 115.
3 Pretazenim jezdce Mira nastavte miru Sumu.
Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 400. Vy$$i hodnoty vytvori obraz s vice ndhodné umisténymi obrazovymi body.

4 Zaskrtnéte volbu Barva, chcete-li aplikovat barevny $um. Chcete-li aplikovat pouze monochromaticky $um, tuto
volbu vypnéte.

5 Klepnéte na tlacitko OK.



Kapitola 6: Prace s vektorovymi objekty

Vektorovy objekt je pocitacova grafika, jejiz tvar je definovan cestou. Tvar vektorové cesty je uréovan body, které jsou
umistény podél cesty. Barva tahu vektorového objektu se fidi cestou a jeji vypln je umisténa v oblasti uvnitf cesty. Tah
a vypln urcuji, jak bude grafika vypadat v tisku nebo na webu.

Tvary vektorového objektu zahrnuji zakladni tvary, automatické tvary (skupina vektorovych objekta se specialnimi
ovlddacimi prvky pro nastaveni atributt) a tvary nakreslené od ruky. Pro kresleni a upravu vektorovych objekta
miZete pouzit rizné nastroje a techniky.

Zakladni tvary

Mezi zakladni tvary patfi ¢ary, obdélniky, elipsy, zaoblené obdélniky, mnohouhelniky a hvézdy.

Kresleni a tprava zakladnich tvari

Néstroj obdélnik a néstroj zaobleny obdélnik nakresli obdélniky jako seskupené objekty. Chcete-li pfemistit rohovy
bod obdélniku nezavisle, rozdélte skupinu obdélniku nebo pouzijte nastroj pro vybér uvnitf & .

Dal$i informace o zméné velikosti a méfitka objektt viz ,, Transformace a deformace objekta a vybéra“ na strance 45.

v

Kresleni ¢ary, obdélniku nebo elipsy
1 V panelu nastrojii vyberte nastroj ¢ara, obdélnik nebo elipsa.

2 (Volitelné) V inspektoru Vlastnosti nastavte atributy tahu a vyplné.
3 Tazenim na platné nakreslete tvar.
+ Kresleni nastrojem ¢dra miiZete omezit na kroky po 45 °, téhnete-li se stisknutou kldvesou Shift.

« Téhnete-li nastroje obdélnik nebo elipsa se stisknutou klavesou Shift, omezite tvary na ¢tverce nebo kruhy.

Kresleni tvaru ze stfedového bodu

< Umistéte ukazatel na pozadovany stfedovy bod a tdhnéte nastrojem kresleni se stisknutou klavesou Alt (Windows)
nebo Option (Mac OS). Chcete-li zachovat proporce, drzte také stisknutou klavesu Shift.

Pridani Sipek k ¢are
1 Nakreslete nebo vyberte ¢aru.
2 Vyberte Ptikazy > Kreativni > Pridat $ipky.
3 Zadejte nasledujici parametry:
+ Dle potieby zapnéte volby Pridat na zacatek nebo Pridat na konec a zvolte styl Sipky.

« Dle potteby zapnéte volby Pouzit tah a Plna vypln.

Uprava polohy zakladniho tvaru béhem kresleni
% Sestisknutym tlacitkem mysi a stisknutym mezernikem (pouze pro obdélnik nebo elipsu) pretahnéte objekt na jiné
misto na platné. Uvolnéte mezernik a pokracujte v kresleni objektu.

‘70
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Zména velikosti vybrané cary, obdélniku nebo elipsy

Zvétsovani a zmens$ovani vektorového objektu neovlivni $itku tahu. Objekty méni velikost proporcionalné.

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Vinspektoru Vlastnosti nebo v panelu Informace zadejte nové hodnoty sitky (S) nebo vysky (V).
+ V oddilu Vybrat panelu nastrojii vyberte nastroj na zménu velikosti a tahnéte rohové transforma¢ni tahlo.

+ Zvolte Zménit > Transformovat > Zménit velikost a tdhnéte rohové transformacni tahlo nebo zvolte Zménit >
Transformovat > Ciselna transformace a zadejte nové rozméry.

+ Tahnéte rohovy bod obdélniku.

Kresleni zakladnich zaoblenych obdélniku

Zaobleni rohti se zadava v procentech nebo v obrazovych bodech. Pti zadavani zaobleni v obrazovych bodech je
maximalni hodnotou délka kratsi strany obdélniku; vys$si hodnoty nepiisobi zZadny nartist.

1 Ve vektorové ¢asti panelu ndstrojt vyberte nastroj obdélnik.
2 Pretazenim na platné nakreslete obdélnik.

3V inspektoru Vlastnosti vyberte procentudlni iidaj nebo obrazové body v rozbalovaci nabidce napravo od pole
Zaobleni. Nastavte procento pomoci jezdce nebo zadejte hodnotu od 0 do 100 do pole. Pokud zvolite obrazové
body, miizete zadat az polovinu nejkratsi strany obdélniku.

Chcete-li nakreslit zaoblené rohy, podrzte pti pretahovini kldvesu se Sipkou Nahoru nebo Dolii. Pomoci kldves se
sipkami Dolit nebo Doleva zmensite kfivku.

Kresleni zakladniho mnohotuhelniku

Nistroj mnohothelnik nakresli rovnostranny mnohothelnik (véetné trojihelniki) ze sttedového bodu.

1 Ve vektorové ¢asti panelu nastrojii vyberte nastroj mnohouhelnik.

2V inspektoru Vlastnosti jednim z nasledujicich tkont zadejte pocet stran:
« Poutzijte rozbalovaci jezdec Strany a vyberte pocet stran od 3 do 25.
+ Do textového pole Strany zadejte ¢islo od 3 do 360.

3 Tazenim nakreslete mnohothelnik.

Chcete-li omezit orientaci mnohouhelniku na kroky po 45°, kreslete se stisknutou klavesou Shift.

Kresleni hvézdy

1 Ve vektorové ¢asti panelu nastrojii vyberte nastroj mnohouhelnik.
2V inspektoru Vlastnosti z rozbalovaci nabidky Tvar vyberte Hvézda.
3 Do textového pole Strany zadejte pocet cipti hvézdy.

4V textovém poli Uhel vyberte Automaticky nebo zadejte hodnotu. Hodnoty blizsi 0 vytvoti dlouhé tenké cipy;
hodnoty blizsi 100 vytvori kratké siroké cipy.

5 Tazenim na platné nakreslete hvézdu.

Chcete-li omezit orientaci hvézdy na kroky po 45°, tahnéte se stisknutou kldvesou Shift.



POUZIVANI FIREWORKS CS4 | 72
Prace s vektorovymi objekty

Automatické tvary

Na rozdil od ostatnich skupin objekti maji automatické tvary kromé tahel skupiny objektt navic jesté kosoctvercové
fidici body. Pfetazenim fidictho bodu se zméni pouze jeho pridruzena vizualni vlastnost. Vétsina fidicich bodi nabizi
tipy pro nastroj popisujici zpusob, jakym ovlivni automaticky tvar.

e
)

FARRY
. P
Nastroje automatické tvary vytvareji tvary v pfednastavené orientaci. Naptiklad néstroj Sipka kresli $ipky vodorovné.

Dalsi informace o zméné orientace viz ,, Transformace a deformace objektt a vybéru“ na strance 45.

Nastroje automatickych tvara
Sipka Jednoduché $ipky s libovolnymi proporcemi, a pfimé nebo zahnuté &ary.

Cara Sipky Pfimé, tenké Cary Sipky s rychlym pfistupem k béznym prednim ¢astem Sipek (stali klepnout na néktery
konec ¢&ary).

Zkoseny obdélnik Obdélniky se zkosenymi rohy.
Vykousnuty obdélnik Obdélniky s vykousnutim (rohy jsou zaoblené uvniti obdélniku).

Spojovaci ¢ara Tiisegmentové spojovaci ¢ary, napriklad ¢ary pouzivané pro spojeni prvkii blokového schématu nebo
organiza¢niho schématu.

Prstenec Vyplnéné kruhy.
TvarL Tvary s pravothlymi rohy.

Méf¥itko, nastroj Jednoduché ¢ary Sipek, které oznacuji rozméry pro klicové prvky navrhu v obrazovych bodech nebo
palcich.

Kruh Kruhové diagramy.

Zaobleny obdélnik Obdélniky se zaoblenymi rohy.

Inteligentni mnohoiihelnik Rovnostranny mnohothelnik s po¢tem stran od 3 do 25.
Spirala Oteviené spiraly.

Hvézda Hvézdy s libovolnym poctem bodt od 3 do 25.

Kresleni automatického tvaru
1 Ve vektorové ¢asti panelu nastroji z rozbalovaci nabidky vyberte nastroj automaticky tvar.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Pretazenim na platné nakreslete tvar.

+ Klepnutim na platno umistéte tvar v jeho vychozi velikosti.
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Pridani stinu do automatického tvaru

Prikaz Pridat stin pfiddva na zakladé rozmérti objektti pod vybrané objekty stin. Stin je vlastné automaticky tvar

s Fidicimi body, které muzete pouzit pro manipulaci s jeho vzhledem. Naptiklad muzete se stisknutou klavesou Shift
tahnout fidici bod sméru a omezit pohyb stinu na tthel 45°. Klepnutim na fidici bod sméru obnovite ptivodni tvar
stinu. Prikaz Pridat stin automaticky odesila novy tvar stinu o jednu uroven zpét. Pokud tento piikaz nepouzijete
pouze na jeden objekt na vrcholu souc¢asné vrstvy, stin se objevi nad vybranym objektem.

1 Vyberte objekt na platné.
2 Vyberte Prikazy > Tvirci > Pridat stin.
3 (Volitelné) Chcete-li zménit stin, provedte libovolny z nasledujicich tkont:
+ Pfetazenim fidiciho bodu smér omezte pohyb stinu na tihel 45°.
+ Klepnutim na fidici bod sméru obnovte stin (jeho velikost je totozna s ptivodnim tvarem).
+ Klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl nebo Command na fidici bod Smér a obnovte samostatné nastaveni osy x.

« Poklepejte na fidici bod perspektivy a obnovte pouze $itku stinu.

Pfesna zména vlastnosti automatického tvaru

Pomoci panelu Vlastnosti automatickych tvart muzete presné ovladat vybrany automaticky tvar nastavenim ¢iselnych
hodnot nebo vlozit dals$i automaticky tvar do dokumentu.

Pozndmka: Tento panel podporuje pouze viastnosti, které jsou soucdsti panelu ndstrojit. Nepodporuje automatické tvary
treti strany ani tvary z panelu Tvary (Okna > Automatické tvary).

Vlastnosti, které 1ze zménit, zavisi na typu automatického tvaru.
1 Do dokumentu vloZte automaticky tvar.

2 Vyberte Okna > Vlastnosti automatického tvaru.

3 Nastavte vlastnosti.

V ptipadé obdélnikovych tvari miiZete zamknout rohy tvaru, takZe zmény jednoho rohu ovlivni viechny Ctyri
rohy. MiiZete také ménit vlastnosti jednotlivych rohii nezdvisle.

4 Chcete-li zmény aplikovat, stisknéte tabulator nebo Enter.

Pro dal$i nastaveni automatického tvaru pouzijte fidici body. V panelu Vlastnosti automatického tvaru se
dynamicky aktualizuji odpovidajici hodnoty.

Zména vlastnosti automatického tvaru pomoci ridicich bodu

Vyberte automaticky tvar a potom pomoci zlutych fidicich bodii nastavte vlastnosti automatického tvaru.

Ndzvy fidicich bodii napovidaji, jakou maji funkci. Chcete-li zobrazit ndzev fidiciho bodu, pfejdéte na néj mysi a
pockejte, az se zobrazi tip pro ndstroj.

Nastaveni automatickych tvari Sipka
« Tahnéte Fidici body Spi¢ka sipky a Velikost $ipky a nastavte rozevieni a ostrost predni &asti Sipky.
+ Tazenim fidiciho bodu s pfislu$nym ndzvem nastavte $ifku, vysku, tloustku a zaobleni rohu téla $ipky.

Tazenim tidicich bodii $itka nebo vyska smérem doprava nebo doleva vytvorte zahnutou Sipku.
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Nastaveni automatickych tvara typu ¢ara sipky
+ Mezi volbami predni ¢asti $ipky miiZzete prepinat klepanim na fidici bod na nékterém konci ¢ary.

+ Tazenim fidiciho bodu muZete ¢aru prodlouzit nebo zkratit.

Nastaveni automatickych tvara typu zkoseny, vykousnuty a zaobleny obdélnik
+ Vsechny rohy obdélniku najednou nastavte tazenim rohového fidiciho bodu.

+ Chcete-li nastavit jediny roh obdélniku, podrzte Alt (Windows) nebo Option (Mac OS)a tdhnéte dany rohovy fidici bod.
« Tazenim fidiciho bodu pro zménu velikosti zménite velikost obdélniku, aniz by to ovlivnilo rohy.
+ Chcete-li prevést vSechny rohy obdélniku na jiny typ, klepnéte na libovolny rohovy fidici bod.

+ Chcete-li prevést jediny roh na jiny typ, podrzte klavesu Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a klepnéte na
libovolny rohovy fidici bod.

Nastaveni automatickych tvara typu spojovaci ¢ara

« Pocate¢ni nebo koncovy bod posunete tazenim fidiciho bodu na zac¢atku nebo na konci spojovaci ¢ary.
+ Polohu pti¢ného prouzku zménite tazenim fidiciho bodu vodorovné polohy.
+ Vsechny rohy nastavte tazenim rohového fidiciho bodu.

+ Chcete-li nastavit jediny roh, podrzte Alt (Windows) nebo Option (Mac OS)a tahnéte dany rohovy fidici bod.

Nastaveni automatickych tvara typu prstenec

Automatické tvary prstence maji zpocatku tfi fidici body. Ke kazdému nové vlozenému oddilu prida Fireworks fidici
bod pro zménu velikosti nebo rozdéleni nového dilu.

+ Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte fidici bod pro pridani/rozdéleni sektoru
na vnéjsim obvodu tvaru.

+ Pro odstranéni oddilu tahnéte fidici bod pro ptidani/rozdéleni sektoru na vnéjsi strané obvodu tvaru a urcete,
kterou ¢ast tvaru chcete ponechat na platné.

+ Velikost vnitfniho poloméru zménte tazenim fidiciho bodu vnitfniho poloméru.

+ Velikost vnitfniho poloméru nastavte na nulovou hodnotu klepnutim na fidici bod obnoveni vnittniho poloméru.

Nastaveni automatickych tvara typu tvar L
+ Vysku nebo sifku oddilu zménte tazenim jednoho ze dvou fidicich bodu vysky/sirky.

+ Zaobleni roht nastavte tazenim kontrolniho bodu poloméru rohu.

Nastaveni automatickych tvart nastroje Méritko

+ Délku nebo thel mérenych oddili muzete zménit tazenim fidiciho bodu na nékterém konci ¢ary.

+ Jednotky lze prepinat z obrazovych bodu na palce podrzenim klavesy Control pfi tazeni fidiciho bodu na nékterém
konci.

- Cary hranice pro méfenou oblast prodlouzite nebo zkratite tazenim tidictho bodu na nékteré strané ciselné
hodnoty.
Ndstroj Métitko je uzitecny pfi vytvdteni specifikaci rozhrani. Hodnoty skryjte klepnutim na ikonu oka v panelu
Vrstvy.
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Nastaveni automatickych tvara typu kruh
Automatické tvary kruhu maji zpocatku tfi fidici body. Ke kazdému nové vlozenému oddilu pfidd Fireworks Fidici bod
pro zménu velikosti nebo rozdéleni nového dilu.

« Sestisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretdhnéte jeden fidici bod pro pretazeni na segment
na vnéj$im obvodu tvaru.

+ Velikost kruhového fezu zménte pretazenim jednoho fidiciho bodu pro pretazeni na segment na vnéj$im obvodu
tvaru.

+ Pro obnoveni kruhu na jeden fez klepnéte na fidici bod obnoveni.

Nastaveni automatickych tvara typu inteligentni mnohouhelnik
+ Velikost nebo nato¢eni mnohouhelniku zméiite taZzenim fidiciho bodu velikosti/rotace. Chcete-li mnohouhelnik
pouze otacet, podrite Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a tahnéte fidici bod velikosti/rotace..

+ Tazenim fidiciho bodu oddili ptidejte nebo odstraiite oddily.
+ Tazenim fidiciho bodu stran zméite pocet stran.

« Chcete-li rozdélit mnohouhelnik na segmenty, podrzte Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a tdhnéte fidici bod
stran.

+ Velikost vnitfniho mnohouhelniku zmérite tazenim fidiciho bodu vnitiniho mnohouhelniku.

+ Klepnutim na tidici bod vnitfniho mnohouhelniku obnovte vnitfni mnohouhelnik.

Nastaveni automatickych tvari typu spirala

 Tazenim fidiciho bodu spiral zménte pocet oblouki.

« Spirdlu muiZete oteviit nebo uzaviit klepnutim na tidici bod otevteni/zavieni spiraly.

Nastaveni automatickych tvara typu hvézda

+ Tazenim fidiciho bodu boda zménte pocet stran.
+ Jednotliva sedla nastavte tazenim fidiciho bodu sedla.
+ Body nastavte tazenim ridiciho bodu vrcholu.

« Tazenim fidiciho bodu zaobleni nastavte zaobleni vrcholi nebo sedel.

Pouzivani dalSich automatickych tvara

Zalozka Automatické tvary na panelu Datové zdroje obsahuje dal$i automatické tvary, které jsou komplexnéjsi nez
tvary v panelu néstroji. Tyto automatické tvary muzete umistit do vykresu pfetazenim z panelu Automatické tvary na
platno.

1 Vyberte Okno > Automatické tvary. Zobrazi se panel Automatické tvary.
2 Pretahnéte nahled automatického tvaru z panelu Automatické tvary na platno.

3 (Volitelné) Automaticky tvar upravte pretazenim libovolného fidiciho bodu.

Pridavani novych automatickych tvara do Fireworks

Nové automatické tvary lze pridat z webové stranky Adobe® Fireworks® Exchange. Nové automatické tvary se zobrazi
bud v zdlozce Automatické tvary na panelu Datové zdroje nebo v nabidce Nastroje.
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Nové automatické tvary miiZete také pridat do Fireworks sestavenim kodu JavaScriptu. Dalsi informace viz Rozsiteni
Fireworks.

1 Vyberte Okno > Automatické tvary. Zobrazi se panel Automatické tvary.
2V nabidce Volby vyberte volbu Ziskat vice automatickych tvart.

3 Zwebové stranky Exchange postupujte piidejte nové tvary podle pokynil na strance.

Tvary od ruky

Kreslenim a upravou vektorovych cest muzete vytvorit libovolny tvar vektorového objektu.

Pomoci nastroje vektorova cesta nakreslete od ruky prislusné cesty.

Nistroj vektorova cesta umistény v rozbalovaci nabidce Nastroj pero se pouziva podobné jako znackovaci tuzka nebo
pastelka.

Tento nastroj ma Sirokou nabidku kategorii tahu $tétcem zahrnujici volby Rozprasovac, Kaligrafie, Uhlokresba, Pastel
a Neptirodni. Jednotlivé kategorie obvykle nabizeji vybér tahii, napriklad Svétly popisova¢, Tmavy popisovac, Cakany
olej, Bambus, Stuha, Konfety, 3D, Zubni pasta a Slizkd malba.

Prestoze tahy vypadaji jako tahy barvou nebo inkoustem, kazdy obsahuje body a cesty vektorového objektu. To
znamena, ze tvar tahu muzete zménit pomoci kterékoli z nabizenych technik upravy vektoru. Po zméné tvaru cesty je
prepsan tah. Existujici tahy $tétcem muiZete upravit a do vybranych objektu, které jste nakreslili nastrojem vektorova
cesta, pridat vyplné.

Viz ,,Aplikovani barev, taht a vyplni® na strdance 100.
1 V rozbalovaci nabidce Néstroj pero vyberte nastroj vektorova cesta & .

2 (Volitelné) V inspektoru Vlastnosti nastavte atributy tahu a volby pro nastroj vektorova cesta. (Volitelné) Volbou
¢isla z rozbalovaci nabidky Presnost v inspektoru Vlastnosti pro nastroj vektorova cesta dosahnete presnéjsiho

vvvvv

3 Kreslete tazenim. Chcete-li cestu omezit jen na svisly nebo vodorovny smér, tahnéte se stisknutou klavesou Shift.

4 Uvolnénim tlac¢itka mysi cestu ukoncite. Cheete-li cestu uzavrit, uvolnéte tla¢itko my$i v momenté, kdy ukazatel
umistite na bod na zacatku cesty.

Kresleni cest od ruky zanesenim bod{i pomoci nastroje pero

Zana$eni bodu je podobné kresleni obrazku z pospojovanych te¢ek. Kdyz klepnutim vytvofite jednotlivé body
nastrojem pero, Fireworks automaticky nakresli cestu vektorového objektu od posledniho bodu, na ktery jste klepli.

Mimo spojovani bodu pouze rovnymi segmenty umi nastroj pero kreslit hladké, matematicky odvozené zaktivené
segmenty znamé jako Beziérovy kfivky . Typ kazdého bodu - rohovy bod nebo bod kiivky - uréuje, zda prilehlé kiivky
jsou pfimé ¢ary nebo krivky.
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Rovné a zakfivené segmenty cesty miizete zménit pietazenim jejich bodii. Také muzete dale ménit zakfivené segmenty
cesty pretazenim téhel jejich bodil. Pfimé segmenty cesty muiZete prevést na zakrivené (a obrdcené) prevedenim jejich
bodu.

Kresleni cesty s pfimkovymi segmenty
1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroju.

2 (Volitelng) Vyberte Upravy > Pfedvolby (Windows) nebo Fireworks > Piedvolby (Mac OS X), vyberte jednu
z voleb na zalozce Upravy a klepnéte na tlacitko OK:

Zobrazit nahled pera Zobrazi nahled pfimkového segmentu, ktery by vznikl pfi dal$im klepnuti.
Zobrazit plné body Zobrazi plné body béhem kresleni.

Klepnutim na platno umistéte prvni rohovy bod.

Posurite kurzor a klepnutim umistéte dalsi bod.

Pokracujte v zana$eni bodil. Rovné segmenty pfemostuji mezery mezi jednotlivymi body.

AN U s W

Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Poklepanim na posledni bod ukoncete cestu jako otevienou.

+ Vyberte jiny nastroj a ukoncete cestu jako otevienou.
Pozndmka: Kdyz vyberete jiny ndstroj (jiny nez ndstroj text) a pak se vrdtite k ndstroji pero, Fireworks pokracuje
pri dalsim klepnuti v kresleni objektu.

+ Chcete-li cestu uzavfit, klepnéte na prvni nakresleny bod. Pocate¢ni a koncovy bod uzaviené cesty je jeden bod.

Pozndmka: Smycky vytvorené tam, kde se cesta presahuje, nejsou uzaviené cesty. Pouze cesty, které zacinaji a
konci ve stejném bodu, jsou zaviené cesty.

Kresleni cesty se zakFivenymi segmenty

1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroji.
2 Klepnutim umistéte prvni rohovy bod.

3 Premistéte se do polohy dal$iho bodu a pak tazenim vytvorte bod ktivky. Pfi kazdém tazeni Fireworks rozsifi
segment ¢ary k dal$imu bodu.

4 Pokracujte v zana$eni bodi. Pretahnete-li novy bod, vytvorite bod kfivky. Pokud pouze klepnete, vytvorite rohovy bod.

Miizete docasné prepnout na ndstroj pro vybér uvniti a béhem kresleni ménit polohu bodii a tvar kfivek. Se
stisknutou kldvesou Ctrl tdhnéte bod nebo tihlo bodu ndstrojem pero.

5 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Cestu ukoncite jako otevienou poklepanim na posledni bod nebo volbou jiného nastroje. Vyberete-li urcity
néstroj a pak se navratite k nastroji pero, Fireworks ukon¢i kresleni objektu s dalsim klepnutim.
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« Chcete-li cestu uzavrit, klepnéte na prvni nakresleny bod. Poc¢ate¢ni a koncovy bod uzaviené cesty je jeden bod.

Prevedeni segmentii cesty na pfimé nebo zakFivené body

Primé segmenty cesty se protinaji v rohovych bodech. Zakfivené segmenty cesty obsahuji kfivkové body.

Prevedenim bodu neni mozné prevést pfimy segment na zakfiveny a obracené.

Pfevod rohového bodu na bod kFivky

1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroju.
2 Klepnéte na rohovy bod vybrané cesty a tahnéte smérem od néj.

Tahla se prodlouzi a zakfivi prilehlé segmenty.

Pozndmka: Chcete-li upravit tdhla bodii, vyberte ndstroj pro vybér uvnit nebo stisknéte Ctrl (Windows) nebo
Command (Mac), kdyzZ je ndstroj pero aktivni.

Zména bodu k¥ivky na rohovy bod

1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroju.

2 Klepnéte na bod ktivky na vybrané ceste.



Tahla se stahnou a prilehly segment narovna.

Uprava cest od ruky pomoci bodti a tahel bod
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Nastroj pro vybér uvnitt & v panelu ndstroji umoziuje vybér nékolika bodu. Diive neZ vyberete bod néstrojem pro
vybér uvnitf, vyberte cestu pomoci ukazatele nebo nastroje pro vybér uvnitf nebo klepnutim na jeji miniaturu v panelu

Vrstvy.

Vybér urcitych bodti na vybrané cesté
% S nastrojem pro vybér uvniti provedte jeden z nasledujicich akond:

« Klepnéte na bod nebo se stisknutou klavesou Shift klepejte postupné na vice bodt.

+ Tahnéte kolem téch bodd, které chcete vybrat.

Vlozeni bodu do vybrané cesty

Ptidani bodt do cesty vam umozni nastavit urcity segment cesty.

% Nastrojem pero klepnéte kdekoli na cesté na misté, které neni bodem.

Odstranéni bodu z vybrané cesty

Odstranéni bodti zmént jeji tvar nebo zjednodusi tpravy.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Klepnéte na rohovy bod na vybrané cesté nastrojem pero.

« Poklepejte na bod ktivky na vybrané cesté néstrojem pero.

+ Vyberte bod néstrojem pro vybér uvnitt a stisknéte klavesu Delete nebo Backspace.

Premisténi bodu

% Pretahnéte bod pomoci néstroje pro vybér uvnitf.

Zména pirimého segmentu cesty

1 Vyberte cestu pomoci ukazatele nebo nastroje pro vybér uvnitf.

2 Klepnéte na néktery bod nastrojem pro vybér uvnitt.
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Vybrané rohové body se zobrazi jako plné modré ¢tverce.

3 Pretazenim nebo klavesami $ipek presurite bod do nové polohy.

Zména tvaru zakiiveného segmentu cesty

1 Vyberte cestu pomoci ukazatele nebo néstroje pro vybér uvnitf.
2 Klepnéte na bod ktivky nastrojem pro vybér uvnitt.

Vybrany bod ktivky se zobrazi jako plny modry ¢tverec. Tahla bodt presahuji z bodu.

3 Pretahnéte tahla na nové misto. Chcete-li omezit pohyb tahel na thly o 45 °, tahnéte se stisknutou klavesou Shift.
Nahled modré cesty ukazuje, kde bude nakreslend nové cesta po uvolnéni tla¢itka mysi.

A B C

4

A. Tdhla bodu B. Vybrany bod C. Ukazatel pro vybér uvniti D. Nihled cesty E. Cesta

Pokud napiiklad tdhnete tahlo levého bodu smérem dolg, tahlo pravého bodu se pohybuje smérem nahoru. Chcete-
li pohybovat tahlem nezavisle, tahnéte se stisknutou kldvesou Alt.

Nastaveni tahla rohového bodu
1 Pomoci nastroje pro vybér uvnitf vyberte rohovy bod.

2 Sestisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte bod, zobrazte jeho tahlo a ohnéte prilehly
segment.

Tazenim téhla rohového bodu ndstrojem pro vybér uvnitt upravte prilehlé segmenty cesty
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Rozsireni a slouceni cest kreslenych od ruky

Pomoci nastroje pero pokracujte v kresleni stdvajici oteviené cesty a provedte slouceni cest.

Pokracovani v kresleni existujici oteviené cesty

1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroju.

2 Klepnéte na koncovy bod a pokracujte v kresleni cesty.

Slouceni dvou otevienych cest

Kdy?z propojite dvé cesty, nejvyssi tah cesty, vypln cesty a nejvyssi atributy filtru se stanou atributy nové sloucené cesty.
1 V panelu nastroji vyberte nastroj pero.

2 Klepnéte na koncovy bod jedné z cest.

3 Premistéte ukazatel na koncovy bod dalsi cesty a klepnéte.

Automatické spojovani podobnych otevienych cest

Jednu otevienou cestu mizete snadno spojit s jinou cestou, ktera mé podobné charakteristiky tahu a vyplné.

1 Vyberte otevienou cestu.

2 Vyberte nastroj pro vybér uvnitf a pretahnéte koncovy bod cesty do blizkosti koncového bodu podobné cesty
v ramci nékolika obrazovych bodt.

Zvlastni techniky upravy vektort

Mimo pfetahovani bodi a tahel bodt muZete také pouzit nékolik nastrojii Fireworks pro pfimé upravy vektorovych
objektil. Operace pro cestu mtizete také pouzit k vytvoreni novych tvard kombinovanim nebo pozménovanim
existujicich cest. Dale muZete pouzit panel Cesta pro rychly pfistup k ptikaziim souvisejicim s cestou.

Upravy pomoci vektorovych nastroji

Vektorové nastroje se zobrazuji v panelu nastroju.

Ohybani a pretvaieni vektorovych objektii nastrojem kresleni od ruky

Néstroj kresleni od ruky umoznuje ohybat a pretvaret vektorové objekty pfimo, bez nutnosti manipulovat body.
Muzete tladit nebo tahnout kteroukoli ¢ast cesty, bez ohledu na umisténi bodd. Sou¢asné se zménami tvaru
vektorového objektu Fireworks automaticky ptidava, pfemistuje nebo odstranuje body cesty.

- A b

Tazeni segmentu cesty ndstrojem kresleni od ruky; A oznacuje urcitou délku
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Nistroj kresleni od ruky tla¢i segment cesty

Jak pohybujete ukazatelem nad vybranou cestou, ta se méni podle sméru tazeni nebo tlaceni ukazatelem, v zavislosti
na jeho umisténi ve vztahu k vybrané cesté. Velikost ukazatele pro tlaceni a tazeni miiZete zménit.

Ukazatel |Vyznam

[} Je pouzivan nastroj kresleni od ruky.

o

¥ Je pouzivan nastroj kresleni od ruky a ukazatel pro tazeni je v pozici, ve které maze tdhnout vybranou
: cestu.

\Qf Je pouzivan néstroj kresleni od ruky a ukazatel pro tazeni téhne vybranou cestu.

') Je pouzivan nastroj kresleni od ruky a je aktivni ukazatel pro tlaceni.

I Je pouzivan nastroj zména tvaru oblasti a je aktivni ukazatel zmény tvaru oblasti. Oblast mezi vnitinim
a vnéjsim kruhem predstavuje zmensenou silu.

Pozndmka: Ndstroj kresleni od ruky také reaguje na tlakové citlivy tablet Wacom nebo jiny kompatibilni tablet.

Tazeni vybrané cesty

Kdyz je ukazatel pfimo nad cestou, mtiZete cestu tdhnout.
1 Vyberte néstroj kresleni od ruky v panelu nastroja '
2 Presunte ukazatel pfimo nad vybranou cestu.

3 Pretdhnéte cestu.

Tlaceni vybrané cesty
Kdyz ukazatel neni pfimo nad cestou, miiZete cestu tlacit.
1 Vyberte nastroj kresleni od ruky v panelu néstroji.

2 Namifte mirné od sméru cesty.

3 Pretazenim smérem k cesté ji tlacte. Postréenim vybrané cesty ji pretvorte.

Zména velikosti ukazatele pro tlaceni
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

Pro zvétseni $ifky ukazatele stisknéte klavesu $ipky doprava nebo klavesu 2 se stisknutym tlacitkem mysi.
Pro zmenseni $ifky ukazatele stisknéte klavesu $ipky doleva nebo klavesu 1 se stisknutym tla¢itkem mysi.

Chcete-li nastavit velikost ukazatele (v obrazovych bodech) a nastavit délku segmentu cesty, ktery ukazatel

ovlivni, odznacte vechny objekty v dokumentu a pak v poli Velikost inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od
1 do 500.
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Deformace vybranych cest s nastrojem zména tvaru oblasti

Nastroj zmény tvaru pietdhne oblast v§ech vybranych cest ve vnéjsim kruhu ukazatele zmény tvaru oblasti.

Vnitini kruh ukazatele je hranici néstroje v plné sile. Oblast mezi vnitfnim a vnéj$im kruhem zméni tvar cest s mensi
nez plnou silou. Vnéjsi kruh ukazatele urcuje gravita¢ni tah ukazatele. Je mozné nastavit jeho silu.

Pozndmka: Ndstroj zména tvaru oblasti také reaguje na tlakoveé citlivy tablet Wacom nebo jiny kompatibilni tablet.

1 V rozbalovaci nabidce Nastroj kresleni od ruky vyberte néstroj zména tvaru oblasti.

2 Pretazenim pres cesty je prekreslete.

Zména velikosti ukazatele zmény tvaru oblasti

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
 Pro zvétseni ifky ukazatele stisknéte klavesu $ipky doprava nebo klavesu 2 se stisknutym tla¢itkem mysi.
+ Pro zmenseni $irky ukazatele stisknéte klavesu $ipky doleva nebo klavesu 1 se stisknutym tla¢itkem mysi.

+ Chcete-li nastavit velikost ukazatele (v obrazovych bodech) a nastavit délku segmentu cesty, ktery ukazatel
ovlivni, odznaéte vSechny objekty v dokumentu a pak v poli Velikost inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od
1 do 500.

Nastaveni sily vnitfniho kruhu ukazatele pro zménu tvaru oblasti
% V poli Sila inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od 1 do 100 jako procentualni hodnotu potencialni sily ukazatele.
Cim vys$3i je tato hodnoty, tim vétsi je sila.

Piekresleni nebo rozsireni vybraného segmentu cesty nastrojem prekresleni cesty

Kdyz poutzijete nastroj prekresleni cesty, zachovaji se charakteristiky tahu cesty, vyplné a efektu.
1 V rozbalovaci nabidce Néstroj pero vyberte nastroj piekresleni cesty $7 .

2 (Volitelné) Vybranim ¢iselné hodnoty z rozbalovaci nabidky pole Presnost v inspektoru Vlastnosti zménite aroven
presnosti pro nastroj piekresleni cesty. Cim vyssi &islo, tim vyssi je pocet bodd, které se objevi na cesté.

3 DPresunte ukazatel pfimo nad cestu.
4 Pretazenim pfekreslete nebo prodluzte segment cesty.

5 Uvolnéte tlacitko mysi.
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Zména vzhledu cesty kolisanim pfitlaku a rychlosti s nastroji pro zménu pritlaku cesty

Pomoci kolisani pfitlaku nebo rychlosti miizete ménit vlastnosti tahu cesty. Pomoci zélozky Citlivost dialogového
okna Upravit tah muzete zvolit, ktera z téchto vlastnosti je ovlivnéna néstroji pro zménu ptitlaku cesty. MiiZete také
zadat miru piitlaku a sily, ktera tyto vlastnosti ovliviiuje.

Dalsi informace o nastaveni voleb v dialogovém okné Upravit tah viz ,,Aplikace a zména tahti“ na strance 108.

Rezani cesty na nékolik objektii nastrojem niz

1 V panelu nastrojii vyberte nastroj niiz iR

Pozndmka: PouZivini gumy na pera Wacom automaticky vybere ndstroj niiz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Tahnéte ukazatelem ptes cestu.

 Klepnéte na cestu.

3 Odznacte cestu.

Upravy pomoci operaci pro cestu

Operace pro cestu muzete pouzit v nabidce Zménit k vytvoreni novych tvart kombinovdnim nebo pozménovanim
existujicich cest. U nékterych operaci pro cestu poradi prekryvani objektu vybrané cesty urcuje zpusob, jakym operace
funguje.

Vice informaci o usporadani poradi prekryvani vybranych objekta viz ,,Ur¢ovani poradi objekti“ na strance 51.

Pozndmka: PouZijete-li operace pro cestu, odstranite vSechny informace o pfitlaku a rychlosti pfislusnych cest.

Vytvareni jedné souvislé cesty ze dvou otevienych cest

1 Vyberte nastroj pro vybér uvnitf v panelu nastrojtL.
2 Vyberte dva koncové body dvou otevienych cest.

3 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Vytvoreni slozené cesty

1 Vyberte dvé nebo vice otevienych nebo uzavienych cest.

2 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Rozlozeni slozené cesty

1 Vyberte slozenou cestu.

2 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Rozdélit.
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Kombinovani vybranych uzavienych cest do jedné cesty obepinajici celou oblast piivodnich

cest

% Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Sjednotit. Vysledna cesta pfevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je
umistén nejvice vzadu.

Pievedeni cesty na ohraniceni vybéru

Vektorovy tvar muizete prevést na bitmapovy vybér a pak pouzit bitmapové nastroje k tprave této nové bitmapy.
1 Vyberte cestu.

2 Vyberte Zménit > Prevést cestu na hranice vybéru.

3V dialogovém okné Prevést cestu na hranice vybéru vyberte nastaveni Okraj pro hranici vybéru.

4 Pokud jste v nastaveni Okraj vybrali Prolnuti okraji, zadejte hodnoty miry prolnuti okraji.

5 Klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmka: Prevedent cesty na vybér odstrani vybranou cestu. Pro zménu tohoto vychoziho nastaveni zvolte Upravy
> Pfedvolby > Upravy a potom odznacte nastaveni Odstranit cesty p¥i prevodu na hranice vybéru.

Vytvoreni objektu z praseciku jinych objekti
% Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Prisecik. Vyslednd cesta pfevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je
umistén nejvice vzadu.

Q) ¢

7 v

Odstranovani casti cesty objektu
Miizete odstranit ¢asti vybraného objektu cesty, které jsou definované presahujicimi ¢astmi jiného vybraného objektu
cesty usporadaného pred nim.

O

Vyberte objekt cesty urcujici oblast, kterou chcete odstranit.

[

2 Vyberte Zménit > Usporadat > Zcela dopredu.
3 Podrizte stisknutou klavesou Shift a pridejte do vybéru ten objekt cesty, ze kterého chcete odstranit ¢asti.
4

Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Vyseknout.
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Ofiznuti cesty

Cestu muzete ofiznout pomoci tvaru jiné cesty. Pfedni ¢ast nejvyssi cesty definuje tvar ofiznuté oblasti.

1 Vyberte objekt cesty urcujici oblast, kterou chcete ofiznout.
Vyberte Zménit > Usporadat > Zcela dopredu.

Stisknéte klavesu Shift a do vybéru ptidejte ten objekt cesty, ktery chcete ofiznout.

= W N

Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Ofiznout.

Vysledna cesta prevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je umistén nejvice vzadu.

Zjednoduseni cesty

Prikaz Zjednodusit odstrani piebyte¢né body na cesté o takovy pocet bodu, ktery zadate. Prikladem prebyte¢nych
bod jsou vice nez dva body na ptimce nebo body, které lezi presné na sobé.

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Zjednodusit.
2 Zadejte miru zjednoduseni a klepnéte na OK.

Zjednoduseni cesty zvy$uje moznosti, jak muze aplikace Fireworks upravit cestu a snizit pocet bodl na ni.

Rozsifeni tahu vybraného objektu

tah vybrané cesty muzete pfevést na uzavrenou cestu. Vysledna cesta vytvori zdani cesty bez vyplné a tahu, ktery
prebere atributy vyplné ptivodniho objektu.

Pozndmka: Rozsiteni tahu cesty, kterd se sama protind miize vytvofit zajimavé vysledky. Pokud piivodni cesta obsahuje
vyplni, protinajici se Cdsti cesty nebudou po rozsiteni tahu obsahovat vypla.

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Rozsifit tah.

2 Nastavte $ifku vysledné uzaviené cesty.
3 Zvolte typ rohu.
4

Pokud vyberete ostry roh, nastavte limit iikosu (bod, ve kterém se ostry roh automaticky zméni na zkoseny roh).
»Limit tkosu" je pomér délky ostrého rohu a $ifky tahu.

5 Zvolte volbu zakonéeni a potom klepnéte na OK.
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Zuzeni nebo rozsireni cesty

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Vsadit cestu.

2 Vyberte smér, ve kterém se ma cesta zGZit nebo rozsifit:

Uvniti Z0zi cestu.

Vné Rozsiii cestu.

Nastavte $ifku mezi piivodni cestou a ziZenim nebo rozsifenim cesty.
Zvolte typ rohu.

Zvolite-li ostry roh, nastavte limit akosu.

A U s W

Klepnéte na tlacitko OK.

Upravy cest pomoci panelu Cesta
Rychlejsiho provadéni upravy cesty dosdhnete pomoci nasledujicich nastrojii v panelu Cesta (Okno > Jiné > Cesta).
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Kapitola 7: Prace s textem

Aplikace Adobe® Fireworks® disponuje fadou funkci a vlastnosti, které jsou tradi¢né soucasti sofistikovanych aplikaci
pro predtiskovou pripravu, napriklad pouzivani rozmanitych pisem a jejich velikosti, vyrovnani parti, mezery, barva,
proklad a posun tcati. Mizete kdykoli upravovat text, dokonce i po aplikaci zivych filtri, a 1ze také importovat
upravitelny text z dokumentu Adobe Photoshop®.

Zadavani textu

Pomoci textového nastroje T a voleb v inspektoru Vlastnosti zad4vejte, formatujte a upravujte text v grafikéch.

Pozndmka: Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci Sipku v pravém dolnim rohu, abyste
vidéli vSechny vlastnosti textu.

Textové objekty se automaticky ukladaji pod ndzvem, ktery se shoduje se zadanym textem. Muzete ménit a pfifazovat
néazev v textovém poli inspektoru Vlastnosti nebo v miniatufe panelu objektu v panelu Vrstvy.

Viz také
»Predvolby typu“ na strance 282

Vytvareni a premistovani textovych bloku
Text se v dokumentu Fireworks zobrazuje uvnitf textového bloku (obdélnik s tahly). Textové bloky jsou bud bloky
s automatickou velikosti nebo bloky s pevnou Sitkou.

« Textové bloky s automatickou velikosti se pti psani vodorovné zvétsuji a pti odstranéni textu se zmensuji.
Standardné se textovy blok s automatickou velikosti vytvori kdyz klepnete na platno nastrojem text a zacnete psat.

Yy s Yy A

Textové bloky s pevnou $itkou umoznuji fidit $itku zalomeného textu. Standardné se textové bloky s pevnou sitkou
vytvorti, kdyZ tazenim textovym néstrojem nakreslite textovy blok.

+ Kdyz je ukazatel textu uvnitt textového bloku aktivni, objevi se v pravém hornim rohu textového bloku prazdny
kruh nebo ¢tverec. Kruh oznacuje textovy blok s automatickou velikosti; ¢tverec oznacuje textovy blok s pevnou
$itkou. Poklepanim na roh zménite jeden textovy blok na jiny.

1 Vyberte textovy nastroj.
2 Vyberte charakteristiky textu.
3 Vytvoite textovy blok:
« Textovy blok s automatickou velikost vytvorte klepnutim na misto v dokumentu, kde chcete textovy blok zacit psat.

+ Textovy blok s pevnou $ifkou vytvorte nakreslenim textového bloku pretazenim. Pfesunuti textového bloku pri
vytvareni tazenim: drzte stisknuté tlacitko mysi, stisknéte a podrzte mezernik a potom pretahnéte textovy blok na
jiné misto.

1 Napiste text.
2 (Volitelné) Zvyraznéte text v textovém bloku a zméiite jeho formatovani.

3 (Volitelné) Presuiite textovy blok tazenim na nové misto.

4 Provedte jednu z nasledujicich akei:
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+ Klepnéte vné textového bloku.
+ Vyberte jiny nastroj z panelu nastroja.

- Stisknéte Escape.

Zména textovych bloku s automatickou velikosti a s pevnou sifkou

A B

Textovy blok s pevnou Sitkou a textovy blok s automatickou velikosti
A. Indikdtor pevné $itky B. Indikdtor automatické velikosti

+ Chcete-li zménit textovy blok na blok s pevnou $itkou nebo na blok s automatickou velikosti, poklepejte uvnitf
textového bloku a potom poklepejte na kruh nebo ¢tverec v hornim pravém rohu textového bloku.

+ Vybrany textovy blok zménte na blok s pevnou $ifkou tazenim tahla zmény velikosti.
+ Chcete-li u vice textovych bloki nastavit pevnou $itku, vyberte je a poté vyberte Prikazy > Text > Nastavit $itku.

+ Chcete-li u vice textovych blokil zménit pevnou $ifku na automatickou, vyberte je a poté vyberte Ptikazy > Text >
Pfepnout pevnou $ifku.

Formatovani a Gpravy textu

Nejrychleji 1ze text s detailni kontrolou Gprav upravovat v inspektoru Vlastnosti. Kromé inspektoru Vlastnosti lze
alternativné pouzit ptikazy v nabidce Text.

Ddlezité: Zmény provedené béhem relace vpravy textu tvofi pouze jeden prikaz Zpét. Volba Upravy > Zpét pfi tupravé
textu zrusi vSechny tipravy textu, které jste provedli od okamZiku, kdy jste poklepali na textovy blok pro vipravu jeho
obsahu.

1 Abyste vybrali text, ktery chcete zménit, provedte nékterou z nasledujicich operaci:

+ Chcete-li vybrat cely blok, klepnéte na textovy blok ukazatelem nebo nastrojem pro vybér uvnitf. Chcete-li
vybrat vice bloku souc¢asné, podrzte pfi vybéru kazdého bloku stisknutou klavesu Shift.

+ Poklepejte na textovy blok ukazatelem nebo nastrojem pro vybér uvnitt a potom zvyraznéte oblast textu.
« Klepnéte textovym nastrojem uvniti textového bloku a potom zvyraznéte oblast textu.
2 Zméiite text nebo pismo. Pisma se méfi v bodech.
3 Provedte jednu z nasledujicich akef:
+ Klepnéte vné textového bloku.
« Vyberte jiny nastroj z panelu nastroja.

« Stisknéte Escape.

O pismech

Pismo je kompletni sada znaki - pismen, ¢islic a symbolii - které sdileji spole¢nou tloustku, $itku a styl, napriklad
Adobe Garamond Bold velikosti 10 bod1.
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Rodiny pisem jsou sady pisem, ktera sdileji celkovy vzhled a jsou navrzeny pro spole¢né pouziti, napriklad Adobe
Garamond.

Rez pisma je verze jednotlivého pisma v rodiné pisem. Roman nebo Normadini (skuteény nézev se v réiznych rodinich
1isi) je obvykle zakladnim pismem rodiny pisem, kterd mize obsahovat dalsi fezy pisem, napfiklad normadlni, tu¢né,
polotu¢né, kurzivu a tu¢nou kurzivu.

Kromé pisem, ktera jsou nainstalovana v systému, muzete pouzit také pisma nainstalovana v nasledujicich slozkach:
Windows Program Files/Common Files/Adobe/Fonts
Mac OS Knihovna/Application Support/Adobe/Fonts

Pokud nainstalujete pismo Type 1, TrueType, OpenType nebo CID do lokalni slozky pisem, objevi se toto pismo
pouze v aplikacich Adobe.

Nahled pisem

Miizete zobrazovat ukazky pisem v nabidce rodiny pisma a fezu pisma v panelu Znaky a v dalsich oblastech v aplikaci,
kde muzete volit pisma. K oznaceni riiznych typu pisem se pouzivaji nasledujici ikony:
« OpenType 0}
« Typel d
« TrueType T
« Multiple Master M
om

« Slozené E&

V predvolbach Text miizete vypnout funkci ndhledu nebo zménit velikost textu pro nazvy pisem nebo ukazky
pisem.

Urceni velikosti pisma

Standardné se velikost pisma méfi v bodech (jeden bod se rovna 1/72 palce). Muzete zadat jakoukoliv velikost pisma
0d 0,1 do 1 296 bodii v krocich po 0,001 bodu.

1 Vyberte znaky nebo textové objekty, které chcete zménit. Pokud nevyberete zadny text, velikost pisma se aplikuje
na novy text, ktery pak vytvorite.

2 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:
+ V panelu Znaky nebo v ovladacim pruhu nastavte volbu Velikost pisma.
+ Zvolte velikost z nabidky Text > Velikost. Pokud zvolite Jin, muZete zapsat novou velikost v panelu Znaky.

Jednotky méfeni pro text miiZete zménit v dialogovém okné Predvolby.

Zpristupnéni chybéjicich pisem
% Provedte libovolny z nésledujicich ukont:
+ Nainstalujte chybéjici pisma do systému.

« Aktivujte chybgjici pisma v aplikaci pro spravu pisem.
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« Umistéte chybéjici pisma do slozky Fonts, kterd je ve sloZce aplikace. Pisma v této sloZce jsou dostupna pouze
v prislusné aplikaci. V. Mac OS mtiZete pisma instalovat do slozky Disk > Knihovna > Application Support >
Adobe > Fonts. Pisma instalovana zde mohou pouzivat pouze produkty Adobe.

Nemdite-li chybéjici pisma k dispozici, tato pisma vyhledejte a nahradte.

Volba rodiny a fezu pisma

Miizete zvolit skupinu pisem a styl v inspektoru Vlastnosti v nabidce Text.

Viz také
»Predvolby typu“ na strance 282

Volba rodiny pisem a fezu pisma pomoci inspektoru Vlastnosti
1 Z nabidky Pismo zvolte rodinu pisma. Pokud je v po¢itaci nainstalovano vice kopii pisma, bude za ndzvem pisma
nésledovat zkratka: (T1) pro pisma PostScript, (TT) pro pisma TrueType nebo (OT) pro pisma OpenType.

Rodinu a fez pisma miiZete zvolit tak, Ze napisete jeho ndzev do textového pole. PFi psani se objevi ndzev prvniho
pisma nebo tezu, ktery zacind zadanym pismenem. Piste ddl, dokud se neobjevi spravny ndzev pisma nebo fezu.

2 Zvolte fez pisma jednim z nasledujicich kroki:
+ Z nabidky Rez pisma v inspektoru Vlastnosti zvolte nainstalovany fez.

+ Pokud rodina pisem neobsahuje fezy, klepnéte na tla¢itko Faux Bold, Faux Italic nebo Podtrzeni, aby se
nasimuloval fez.

Volba rodiny pisem a fezu pisma pomoci nabidky Text

% Vyberte Text > Pismo > [rodina] > [fez]. Pokud rodina pisem neobsahuje fezy, zvolte v nabidce Text > Styl prikaz
Tuc¢né, Kurziva nebo Podtrzeni.

Zména textu na velka pismena

Vybrany text lze prevést na velkd pismena.

% Vyberte Prikazy > Text > Velka pismena.

Zména textu na mala pismena

Vybrany text lze prevést na mala pismena.

% Vyberte Prikazy > Text > Mald pismena.

Prvni pismeno ve vété velké

Vybrany text mtiZzete zménit tak, aby zac¢inal velkym pismenem.

% Vyberte Prikazy > Text > Prvni pismena velka.

Vkladani specialnich znak
1 Poté, co jste vytvorili textovy blok, klepnéte uvnitf bloku na misto, kam chcete vlozit specidlni znak.

2 Zvolte Okno > Jiné > Specidlni znaky a potom zvolte znak, ktery si prejete vlozit.
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Vlozeni zastupného textu

Je mozné vlozit blok zastupného textu, ktery nema zadny specificky vyznam. Tato volba vlozi blok textu (lorem ipsum)
do platna.

% Vyberte Prikazy > Text > Lorem Ipsum.

Aplikovani barvy na text

+ Standardné je text Cerny a nema zadny tah. MiiZete zménit barvu celého textu vybraného textového bloku nebo
celého zvyraznéného textu v textovém bloku. Dale miiZzete veskerému textu ve vybraném textovém bloku ptidat tah
a zivé filtry, nelze je vSak pridat k textu zvyraznénému v textovém bloku.

+ Textovy néstroj si zachova pravé vybranou barvu textu také v ostatnich textovych blocich.

+ Charakteristiky tahu a zivé filtry aplikované na textovy blok se aktualizuji béhem tGpravy text v textovém bloku, tyto
aktualizace se vSak neaplikuji na nové textové bloky.

+ Textovy nastroj si zachova souc¢asnou barvu textu nezavisle na barvé vyplné pro jiné nastroje. Podobné kdyz se po
pouziti barvy vyplné vrétite k textovému nastroji, barva vyplné se obnovi do posledniho nastaveni textového
néstroje a tah se nastavi na Zadny.

Viz ,Ukladani textovych atributd tahu, vyplné a filtru jako styl“ na strance 96.

Nastaveni barvy textu ve vybraném textovém bloku
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Klepnéte na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev. Nebo

s nékterym otevienym rozbalovacim oknem barev pouzijte ukazatel kapatko a odeberte vzorek barvy
z libovolné ¢asti obrazovky.

Walby wiping...

% VLASTNOSTI VIA L
Text [aria ~ | [Regular [~/ E3 [ 200 [] [ormaini <] [oezs
A [ T [0 ][ BEE &l
5 wlzm S0 = | £ [Heskgwhezen -
" E &% -] =0 [ [ Auta vyrovnént
Pole barva vyplné

+ Klepnéte na ikonu vedle pole Barva vyplné v panelu nastrojii a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev. Nebo
s nékterym otevienym rozbalovacim oknem barvy vyplné pouzijte ukazatel kapatko a odeberte vzorek barvy
z libovolné ¢asti obrazovky.

Pozndmka: Kdyz na zvyraznény text v textovém bloku aplikujete tah, automaticky se vybere cely textovy blok.

4

Nastaveni mezer mezi radky a pismeny

Vyrovndni pdrii zvétsuje nebo zmensuje mezery (procentualné) mezi nékterymi dvojicemi pismen, aby se zlepsil jejich
vzhled. Automatické vyrovnani part pouziva pfi zobrazeni textu informace o vyrovnani part obsazené v pismu.
Prostrkani zvétsuje nebo zmensuje rozestupy mezi vybranymi znaky.
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Deaktivujte automatické vyrovndni pdrii odznacenim volby Automatické vyrovndni v inspektoru Vlastnosti.

Proklad urcéuje vzdalenost mezi po sobé nasledujicimi fadky v odstavci. Proklad muze byt uddvan v obrazovych
bodech nebo v procentech vzdalenosti mezi fadky od ucari k acafti.

Viz také
»Predvolby typu“ na strance 282

Nastaveni vyrovnani parii nebo prostrkani

1 Abyste vybrali text, ve kterém chcete provést vyrovnani pari, provedte nasledujici operace:
+ Textovym nastrojem klepnéte mezi dva znaky nebo zvyraznéte znaky, které chcete zménit.

+ Chcete-li vybrat cely textovy blok, pouzijte nastroj ukazatel. Chcete-li vybrat vice textovych bloki, klepnéte se
stisknutou klavesou Shift.

2 Vyberte znaky, u kterych chcete nastavit rozestupy a provedte jednu z nasledujicich akei:

 Vinspektoru Vlastnosti pretdhnéte rozbalovaci jezdec Sledovani nebo do textového pole zadejte hodnotu
v procentech.

Nula predstavuje normalni prostrkani. Kladné hodnoty znaky od sebe vzdaluji. Zaporné hodnoty priblizuji
znaky bliz k sobé.

« Podrite Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS) a sou¢asné stisknéte klavesu Sipka doleva nebo Sipka na
klavesnici.

Klavesa Sipka doleva zmenguje mezeru mezi pismeny o 1 %, a klavesa Sipka doprava oddaluje pismena od sebe
ol %.

Chcete-li ménit prostrkdni v krocich po 10 %, podrzte stisknuté kldvesy Shift a Ctrl (Windows) nebo Shift a
Command (Mac OS) a soucasné stisknéte kldvesu Sipka doleva nebo Sipka doprava na kldvesnici.

Nastaveni prokladu vybraného textu

1 [

Volby prokladu v inspektoru Vlastnosti

1 Provedte jednu z nasledujicich akci:

+ Vinspektoru Vlastnosti pretahnéte rozbalovaci jezdec Proklad nebo zadejte hodnotu do textového pole.
Vychozi hodnota je 100 %.

+ Podrite na klavesnici klavesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS) a soucasné stisknéte Sipku nahoru
(vét$i mezery) nebo Sipku dold (mensi mezery).

Chcete-li nastavovat proklad v krocich po 10, podrzte stisknutou kldvesu Shift a Ctrl (Windows) nebo Shift a
Command (Mac OS) a soucasné stisknéte kldvesu Sipka nahoru nebo Sipka dolii na kldvesnici.

2 Chcete-li zménit typ jednotky prokladu, vyberte % nebo o0.b. (obrazové body) z rozbalovaci nabidky Jednotky
prokladu.
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Nastaveni orientace a zarovnani textu

Nastaveni orientace textu
Celé textové bloky lze orientovat vodorovné nebo svisle. Nékolik radki svislého toku textu zprava doleva pouzivaného

v asijskych jazycich.
1 Klepnéte na tlacitko Orientace textu 2:- v inspektoru Vlastnosti.
2 Vyberte volbu orientace:

Vodorovné zleva doprava Vychozi hodnota.

Svisle zprava doleva Orientuje text svisle, text natéka shora dolt. Nékolik radki textu oddélenych novymi radky

se zobrazi jako sloupce natékajici zprava doleva.

Chcete-li obrdtit text a dosdhnout zvldstniho efektu, pouzijte ndstroj Deformace a téhnéte postranni tdhlo.

Nastaveni zarovnani textu
Zarovndni urcuje polohu odstavce textu vzhledem k okrajiim jeho textového bloku. Standardné je vodorovny text

zarovnan k levému okraji.

Svisly text muze byt zarovnan k hornimu nebo dolnimu okraji textového bloku, na stfed uvnitt textového bloku nebo
plné zarovnan do bloku mezi hornim a dolnim okrajem.

1 Vyberte text.

2 Klepnéte na tla¢itko zarovnani v inspektoru Vlastnosti.

Kdyz je zvyraznény text nebo je vybrany textovy blok, v inspektoru Vlastnosti se objevi ovlddaci prvky pro

zarovnani== =

Nastaveni odsazeni odstavce a mezery

% Chcete-li text odsadit, pfetdhnéte v inspektoru Vlastnosti rozbalovaci jezdec Odsazeni odstavce nebo zadejte
hodnotu (v obrazovych bodech) do textového pole.

n o

Volba odsazeni odstavce v inspektoru Vlastnosti

% Nastavte mezeru pred odstavcem a za odstavcem v inspektoru Vlastnosti tazenim rozbalovaciho jezdce Mezera
pred odstavcem nebo Mezera za odstavcem nebo zadejte hodnotu do textového pole.

] W

] W

-+

Volba mezery mezi odstavci v Inspektoru viastnosti
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Aplikace textovych efekti

Hladké okraje textu

Vyhlazeni okraje vybraného textu se nazyva anti-aliasing (vyhlazovdini). Vyhlazeni zptisobi, Ze se okraje textu prolnou
s pozadim a vétsi text je pak Cistsi a Citelnéjsi. Vyhlazeni je pouZito na vSechny znaky daného textového bloku

Pivodni text; po vyhlazeni

% V inspektoru Vlastnosti vyberte jednu volbu z rozbalovaci nabidky Vyhlazeni:
Nevyhladit Zabranuje vyhlazovani textu
Ostré vyhlazeni Vytvari ostry prechod mezi okraji textu a pozadim

Tvrdé vyhlazeni Vytvaii velmi nahly pfechod mezi okraji textu a pozadim, pfi¢emz se zachova tvar znakd textu
a zddrazni se detaily znaka

Hladké vyhlazeni Vytvari mékky prechod mezi okraji textu a pozadim

Vlastni vyhlazeni Poskytuje nasledujici ovladaci prvky nejvyssi rovné pro funkci vyhlazent:

+ Prevzorkovani Uréuje mnozstvi detailt pouzitych pro vytvoreni pfechodu mezi okrajem textu a pozadim

« Ostrost Urcuje hladkost prechodu mezi okraji textu a pozadim

« Sila Urcuje, do jaké miry se okraje textu prolinaji s pozadim

Pozndmka: Text ve vektorovych souborech (napiiklad v souborech Adobe FreeHand®) se pti otevieni ve Fireworks

vyhlazuje.

Nastaveni Sifky znaku vybranych znak
% V inspektoru Vlastnosti pretahnéte rozbalovaci jezdec Vodorovné méritko nebo zadejte hodnotu do textového
pole. Pretdhnéte méfitko na hodnotu vétsi nez 100 %, abyste zvétsili Sitku nebo vysku znak a pretdhnéte ho na

hodnotu nizsi, abyste zmensili $itku nebo vysku. Vychozi hodnota je 100 %.

A0

+—F

Volba Vodorovné méfitko v inspektoru Vlastnosti

Zména vzdalenosti textu od ucafi
Posun ticari urcuje, jak blizko je text usazen nad svym prfirozenym tc¢afim nebo pod nim, napriklad u znakt dolniho
a horniho indexu. Neni-li Zddny posun ucafi, text je posazen na cari. Posun t¢ari se méti v obrazovych bodech.

Non €3t quod ontemnas hoc studendi genus.
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+

Volba Posun ticaii v inspektoru Vlastnosti

% V inspektoru Vlastnosti pfetahnéte rozbalovaci jezdec Posun ti¢afi nebo zadejte hodnotu do textového pole, abyste
urdili, jak vysoko nebo nizko se ma umistit text horniho nebo dolniho indexu. Pro znaky horniho indexu zadejte
kladné hodnoty, pro znaky dolniho indexu zadejte zaporné hodnoty.

Ukladani textovych atributti tahu, vyplné a filtru jako styl

Muizete aplikovat tahy, vyplné a filtry na text ve vybraném textovém bloku a potom ulozit atributy textu jako styl. Poté,
co text vytvorite, zlistava ve Fireworks upravitelny. Tahy, vyplné, filtry a styly se automaticky aktualizuji, kdyz text
upravujete.

EFECE

Text, na ktery je aplikovdn tah, vyplh, filtr a sty

1 Vytvorte textovy objekt a aplikujte pozadované atributy. Aplikujte libovolny styl v panelu Styly, i kdyzZ to neni
textovy styl.

2 Zvolte textovy objekt.
3 Vyberte Novy styl z nabidky Volby panelu Styly.

4 Vyberte vlastnosti stylu a pojmenujte novy styl.

Viz také
»Pfedvolby typu® na strance 282

P¥ipojeni textu k cesté

Kromé obdélnikovych textovych blokt muzZete nakreslit cestu a pfipojit k ni text. Text natéka podle tvaru cesty. Text
i cestu lze upravovat.

Cesta, ke které pripojujete text, ztraci doc¢asné své atributy tahu, vyplné a filtru. Kterykoli atribut pro tah, vypln a filtr,
ktery nasledné pouzijete, je aplikovany na text, ne na cestu. Pokud pak odpojite text od cesty, cesta ziska zpét své
atributy pro tah, vypln a filtr.

Pozndmka: Pripojeni textu, ktery obsahuje pfikaz tvrdy nebo mékky novy fddek, k cesté miize zpiisobit nepredpoklddané
vysledky.

Pokud text pripojeny k cesté presahne délku cesty, zbyvajici text se vrati na zacatek a opakuje tvar cesty.

Text na cesté, ktery se vraci a opakuje tvar cesty
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P¥ipojeni textu k cesté a uprava
« Pripojte text k obrysu cesty vybranim textového objektu a cesty se stisknutou klavesou Shift a potom vyberte
Text >Ptipojit k cesté.

« Pripojte text k cesté vybranim textového bloku cesty se stisknutou klavesou Shift a potom vyberte Text >Pripojit
v cesté.

+ Chcete-li text odpojit od vybrané cesty, zvolte Text >Odpojit od cesty.

+ Chcete-li text pripojeny k cesté upravovat, poklepejte na objekt textu na cesté pomoci ukazatele nebo pomoci
néstroje pro vybér uvnitf, pfipadné textovym ndstrojem a klepnutim vyberte text.

+ Chcete-li upravit tvar cesty, vyberte objekt textu na cesté pomoci nastroje pro vybér uvnitt a tahnéte vybrané body
uvnitf do nového tvaru cesty.

Pozndmbka: Pro tipravy cesty miiZete také pouzit ndstroj beziérovo pero. Kdyz upravujete body, text bude automaticky
sledovat cestu.

Zména orientace textu a sméru cesty

Postup, jakym kreslite cestu, urcuje smér k cesté pripojeného textu. Pokud napriklad nakreslite cestu zprava doleva,
pripojeny text se zobrazi pozpatku a vzhiiru nohama.

—wrenounbey

Text pripojeny k cesté kreslené zprava doleva
% Vyberte Text > Orientace a potom vyberte orientaci.

.,\,agUﬂGU.r’am

Text otoceny okolo cesty

Text na cesté orientovany svisle

Text na cesté zkoseny svisle

\a%UﬂC“fﬂm

Text na cesté zkoseny vodorovné

+ Pro obrdceni sméru textu na vybrané cesté zvolte Text > Obratit smér.

+ Pocate¢ni bod textu pfipojeného k cesté presurite vybranim objektu textu na cesté a zadanim hodnoty v textovém
poli Posun textu v inspektoru Vlastnosti.
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P¥ipojit text v cesté
Text je mozné ptipojit k vektorovému objektu. Text je obsaZen uvnitf hranic vektoru. Jak text, tak vektorovy objekt je
mozné nadale upravovat. Kdyz pripojite text uvnitf cesty, ur¢uje oblast uvnitf cesty mnozstvi viditelného textu.

1 Vyberte text a vektorovy objekt na platné.

2 Vyberte Text > Ptipojit v cesté.

Pfevedeni textu na cesty
Prevadét text na cestu a poté upravovat tvary pismen lIze stejné jako u kteréhokoli vektorového objektu. Pro text
prevadény na cestu jsou dostupné véechny ndstroje pro Gpravu vektoru.

Pozndmka: Prevedeny text nelze upravovat jako text.
« Prevedte text zvolenim Text > Pfevést na cesty.

+ Jednotlivé muzete upravovat cesty znaki prevedeného textu vybérem prevedeného textu pomoci nastroje pro vybér
uvnitf nebo vybérem prevedeného textu a volbou Zménit > Rozdélit skupinu.

+  Chcete-li vytvorit sloZzenou cestu ze skupiny cest vytvorené prevedenim textu na cesty, vyberte skupinu cest, vyberte
Zmeénit > Rozdélit skupinu a potom vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Transformace textovych blokt

Muzete transformovat textové bloky stejnym zptisobem, jakym miZzete transformovat jiné objekty. MiiZete ménit
velikost, otacet, zkosit a obratit text a vytvaret tak jedine¢né textové efekty.

Rozsahlé transformace mohou ztiZit ¢itelnost textu. Pokud transformace textového bloku zptisobi, Ze se zméni velikost
textu, vysledna velikost pisma se objevi v inspektoru Vlastnosti, kdy?z je text vybrany.

Viz také
»Predvolby typu“ na strance 282

Zpevnéni textu

Text lze pfevést na slozené vektorové objekty. Po tomto prevodu na vektorové objekty jiz text nelze upravit. Vzhledem
k tomu, Ze znaky jsou spojeny do jednoho slozeného objektu, musite kombinované cesty nejdfive rozdélit a teprve poté
je mozné upravovat jednotlivé znaky.

 Chcete-li zpevnit text, vyberte Pfikazy > Text > Vyplnit.

+ Kombinovanou cestu na jednotlivé upravitelné znaky prevedete pomoci ndstrojt pro vybér uvnitf nebo prikazem
Zménit > Kombinovat cesty > Rozdélit.

Import textu

+ Chcete-li importovat text z aplikace Adobe Photoshop nebo Adobe Illustrator®, provedte import souboru aplikace
Photoshop nebo Illustrator nebo zkopirujte text do aplikace Fireworks.

Standardné si text z aplikace Photoshop a Illustrator zachovd ve Fireworks vSechny atributy. Text aplikace
Photoshop miiZete také importovat jako bitmapové obrazy. (Viz ,,Predvolby importu a otevieni souborii z aplikace
Photoshop“ na strance 283.)
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« Chcete-li text importovat ve formatu RTF nebo ASCII (prosty text), zkopirujte jej do aplikace Fireworks. Mzete
také vybrat moznosti Soubor > Otevtit nebo Soubor > Importovat a prejit k souboru. (Importovany text ASCII je
nastaven na aktudlni barvu vyplné a vychozi pismo o vy$ce 12 obrazovych bodii.)

Vybér nahradnich pisem za chybéjici pisma
Pokud oteviete ve Fireworks dokument obsahujici pisma, kterd nejsou na vaem pocitaci nainstalovana, mizete zvolit,
zda chcete pisma nahradit nebo zda chcete ponechat jejich vzhled.

Zachovat vzhled Volba Zachovat vzhled nahradi text bitmapovym obrazem, ktery predstavuje vzhled textu v jeho
ptivodnim pismu. Presto mizete text upravovat, ale v tomto pripadé Fireworks nahradi bitmapovy obraz pismem,
které je na vaiem poéitaci nainstalovano. Upravy mohou zplisobit zménu vzhledu textu.

Nahrada chybéjicich pisem Nahradi pisma v dokumentu. Miizete upravovat a ukladat text. Kdyz dokument znovu
otevrete na pocitaci, ktery obsahuje pivodni pisma, Fireworks si pamatuje a pouzije pivodni pisma.

Viz také
»Predvolby typu“ na strance 282

Vybér nahradniho pisma
1 Oteviete dokument s chybéjicimi pismy a vyberte chybéjici pismo v seznamu Zménit chybéjici pismo.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte ndhradni pismo ze seznamu Na.

+ Klepnutim na Z4dn4 zména ponechéte chybéjici pismo v ptivodnim stavu.

Kdy?z pristé oteviete dokument se stejnym chybéjicim pismem, dialogové okno Chybéjici pisma obsahuje pismo,
které jste vybrali.

Kontrola pravopisu v textu

Kontrola pravopisu

1 Vyberte jeden nebo vice textovych bloki. Pokud nejsou vybrané zadné textové bloky, Fireworks kontroluje
pravopis v celém dokumentu.

2 Vyberte Text > Kontrola pravopisu.

Vlastni kontrola pravopisu

1 Vyberte Text > Nastaveni kontroly pravopisu nebo klepnéte na tlac¢itko Volby v dialogovém okné Kontrola
pravopisu.

2 Vyberte volby v dialogovém okné Nastaveni kontroly pravopisu:
+ Vyberte jeden nebo vice jazykovych slovniki.
« Svij vlastni slovnik vyhledejte klepnutim na ikonu slozky vedle textového pole Cesta k osobnimu slovniku.

« Svij vlastni slovnik muZete upravovat tak, Ze klepnete na tlacitko Upravit osobni slovnik, a miZete pridavat,
odstranovat a upravovat slova v seznamu.

« Vyberte typy slov, které chcete zahrnout do kontroly pravopisu.



‘100

Kapitola 8: Aplikovani barev, tahii a vyplni
Aplikace Adobe® Fireworks® nabizi celou fadu moznosti pro uspotadavani, vybér a pouziti barev.

Pouziti barev

Aktivace, odebrani nebo zaména tahu a vyplné

Aktivaci tahu nebo vyplné urcite, ktery atribut vase upravy barvy ovlivni. Obnovenim ptivodnich barev tahu a vyplné
aplikujete vychozi nastaveni urcené v dialogovém okné Predvolby.

Aktivace barvy tahu nebo vypiné

% Na panelu néstrojt klepnéte v ¢asti Barvy na ikonu vlevo vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné.

Pozndmka: Ndstroj plechovka barvy vyplni vybrané obrazové body a vektorové objekty barvou, kterd je zobrazena v poli
Barva vyplné.

& 7]

#999999

T T T

Walby wyplné, ..

Pole barev tahu a vyplné v panelu ndstrojii a rozbalovaci okno barev

Obnoveni vychoziho nastaveni barev tahu a vyplné
% Klepnéte na tlacitko Nastavit vychozi barvy/vypln na panelu nastroji nebo Michani barev.

Odstranéni tahu a vyplné z vybranych objekti
%V panelu néstroji, v oddilu Barvy, klepnéte na tlacitko Zadny tah nebo vyplii. Abyste neaktivni charakteristiky
nastavili na Zadné, klepnéte znovu na tlagitko Zadny tah nebo vypli.

Pozndmka: Vyplii nebo tah miizete odstranit také tak, Ze klepnete na tlacitko Prithlednd v kterémkoli rozbalovacim okné
Barva vypiné nebo Barva tahu, nebo volbou Zddné z rozbalovaci nabidky Volby vyplné nebo Volby tahu v inspektoru
Vlastnosti.

Zaména barev vyplné a tahu
% Na panelu nastroji nebo Michani barev klepnéte na tlacitko Prohodit barvy/vypli 83 .

Pouziti a usporadani vzorniku

V panelu Vzornik miZete zobrazovat, ménit, vytvaret a upravovat skupiny vzorkd a vybrat barvy tahu a vyplné.

Pouziti vzorniku barev na tah nebo vypli vybraného objektu

1 Aktivujte ikonu vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné v panelu nastrojt nebo inspektoru Vlastnosti.
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2 Vyberte moznost Okna > Vzornik.

3 Klepnéte na vzorek, chcete-li aplikovat barvu na tah nebo vypln vybraného objektu.

Vybér, zména nebo pfFidani skupin vzorku
Miizete snadno prejit na jinou vychozi skupinu vzorki nebo si vytvorit vlastni. Mizete také importovat vlastni
vzorniky ze soubort palet barev ulozenych ve formatu ACT nebo GIF.

% Chcete-li vybrat skupinu vzorki, vyberte ji v nabidce Volby panelu Vzornik.

Pozndmka: Volba Barevné kostky vds vrdti k vychozi skupiné vzorkii.

+ Chcete-li vybrat vlastni skupinu vzorkd, vyberte v nabidce Moznosti panelu Vzornik piikaz Nahradit vzornik,
prejdéte do prislusné slozky a vyberte soubor.

« Chcete-li pridat vzorky z externi palety barev, vyberte v nabidce Moznosti panelu Vzornik ptikaz Pridat vzornik,
prejdéte do prislusné slozky a vyberte soubor s barevnou paletou ACT nebo GIF.

Pfidani nebo zaména barvy na panelu Vzornik

Pozndmka: Pikaz Upravy > Zpét nezrusi ptidani nebo odebrdni vzorkil.
1 V panelu nastrojt vyberte nastroj kapatko.

2 Zrozeviraci nabidky Vzorek v inspektoru Vlastnosti vyberte pocet obrazovych bodt pro odebrani vzorku: 1
obrazovy bod, 3x3 primér nebo 5x5 primér.

3 Abyste odebrali vzorek barvy, klepnéte kamkoli dovnitf kteréhokoli otevieného okna dokumentu aplikace
Fireworks.

+ Chcete-li pridat barvu, presunte $picku ukazatele kapatka do prazdného mista za poslednim vzorkem v panelu
Vzornik.

+ Chcete-li zaménit barvu vzorku, podrzte stisknutou klavesu Shift a umistéte ukazatel na vzorek v panelu
Vzornik.

4 Klepnutim pridate nebo zaménite vzorek.

Kdyz zvolite Pfitahovat na webové bezpecné v nabidce Volby rozbalovaciho okna barev, kazda vybrand barva,
kterd neni webovd bezpecnd, je zménéna na nejblizsi webovou bezpecnou.

Odstranéni vzorku

% Chcete-li odstranit vzorek, podrzte stisknutou klavesu Control (Windows) nebo Command (Mac OS), umistéte
ukazatel na vzorek a klepnéte.

Odstranéni nebo setfidéni vzorka
« Chcete-li zrusit cely panel se vzornikem barev, vyberte moznost Odstranit vzornik z nabidky Volby panelu
Vzornik.

+  Chcete-li t¥idit vzorniky podle barevné hodnoty, vyberte moznost Ttidit podle barev z nabidky Volby panelu
Vzornik.

Ulozeni skupiny vzorkt
% Chcete-li ulozit vybér vzorki barev, pridejte barvy, vyberte moznost Ulozit vzorky z nabidky Volby panelu Vzornik
a zvolte nazev souboru a adresar.
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Vytvareni a zmény barev na panelu Michani barev
Prostfednictvim panelu Michani barev (Okna > Michani barev) mizete zobrazit a zménit aktivni barvy tahu a vyplné.
Standardné identifikuje Michani barev RGB barvy jako hexadecimalni tim zptsobem, ze zobrazuje hexadecimalni

hodnoty pro ¢ervenou (R), zelenou (G) a modrou (B) slozku barvy. Hexadecimalni RGB hodnoty jsou vypocitavany
na zaklad¢ rozsahu hodnot od 00 do FF.

Barevny model Zpusob vyjadieni barvy

RGB Hodnoty pro ¢ervenou, zelenou a modrou, kde kazd4 slozka mé hodnotu od 0 do
255.0-0-0 je Cernd a 255-255-255 je bila.

Hexadecimalni RGB hodnoty pro cervenou, zelenou a modrou, kde kazda slozka méa hodnotu od
00 do FF. 00-00-00 je ¢ernd a FF-FF-FF je bila.

HSB Hodnoty pro odstin, sytost a jas. Odstin méa hodnotu od 0 do 360 stuprili a sytost
a jas maji hodnoty od 0 % do 100 %.

cMY Hodnoty pro azurovou, purpurovou a Zlutou, kde kazda slozka ma hodnotu od 0
do 255. 0-0-0 je bild a 255-255-255 je cerna.

Stupné sedi Hodnota ¢erné v procentech. Jedina ¢ernd (K) slozka ma hodnotu od 0 % do 100
%, kde 0 je bila, 100 je ¢erna a hodnoty mezi jsou odstiny Sedé.

Z nabidky Volby Michdni barev muizete vybrat riizné barevné modely. Soucasné hodnoty slozek barvy se méni pti
kazdém novém barevném modelu.

Prestoze je CMY dostupny barevny model, grafiky primo exportované z aplikace Fireworks nejsou idedlni pro tisk.
Jestlize chcete pouZit exportované grafiky z aplikace Fireworks k tisku, naimportujte je do aplikace Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop nebo Adobe FreeHand. Vice informaci najdete v dokumentaci k témto aplikacim.

Aplikovani barvy na vybrany vektorovy objekt

1 Na panelu Michani barev klepnéte na ikonu vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné.

2 Presunte ukazatel na barevny pruh a klepnéte.

Vybér barvy

1 Zruste vybér vSech objektti, abyste predesli jejich nechténym Gpravam pfi michdni barev.
2 Klepnéte na pole Barva tahu nebo Barva vyplné.

3 Z nabidky Volby na panelu Michéani barev vyberte barevny model.

4 Hodnoty barev muZete zadat do textovych poli pro jednotlivé barevné slozky, pomoci jezdci rozbalovacich
posuvnikd nebo vybérem barvy z barevného pruhu.

Piepinani mezi barevhnymi modely
% Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na barevny pruh dole v Michéni barev.

Pozndmka: Volby v Michdni barev se nezméni.

Vytvareni barev pouzitim systémového vybéru barvy

1 Klepnéte na kterékoli pole barvy.

2 Z kteréhokoli rozbalovaciho okna barvy nabidky Volby vyberte OS Windows nebo Mac OS.
3 Vyberte barvu ze systémového dialogu pro vybér barvy.
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Sprava barev prostiednictvim panelu Paleta barev
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Chcete-li otevrit panel Paleta barev, vyberte moznosti Okna > Jiné > Paleta barev.
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Vyhledani nejblizsi bezpecné webové barvy pro danou barevnou hodnotu

1
2

Klepnéte na pole Barvy vyplné na zélozce Selektor panelu Paleta barev.

Pro odebrani vzorku barvy klepnéte ukazatelem v podobé kapétka kamkoli do libovolného okna dokumentu
aplikace Fireworks.

Pod barvou v poli s aktivni barvou vyplné se zobrazi nejblizsi bezpe¢na webovd barva.

Pozndmbka: Prostrednictvim zdlozky Selektor miiZete také previdét barvy mezi barevnymi modely (napi. RGB a
CMYK) a vybrat rezZim zobrazeni barev.

Vytvareni a zaména palet barev

1
2
3

V panelu Paleta barev vyberte zalozku Michdni.
Chcete-li pro dokument nastavit pét zakladni barvy, pouzijte pét poli pro barvu vyplné dole v panelu.
Pokud je tfeba, pouzijte pro zménu palety barevné kolo HSB v pravém dolnim rohu panelu.

Chcete-li v dokumentu vyzkouset dvé riizné palety, klepnéte na moznost Paleta 2 na levé strané panelu a potom
vyberte zdkladni barvy pro druhou paletu.

Klepnutim na dvé ikony pro nahrazeni barvy muzete pfepinat tam a zpét mezi dvéma paletami.

Pozndmka: Funkce vymény palet vymériuje vyplné, tahy a prechody vektorovych prvkii, ne ale bitmapovych prvkii
nebo grafickych symboli.

Export palety

1
2

Vyberte paletu, kterou chcete exportovat (bud Paleta 1 nebo Paleta 2).

Klepnéte na ikonu Exportovat jako bitmapu, chcete-li exportovat paletu jako bitmapovy soubor, nebo klepnéte na
ikonu Exportovat jako barevnou tabulku, chcete-li exportovat paletu jako soubor ACT.

Vytvoieni barevné stupnice

1
2
3

V panelu Paleta barev vyberte zdlozku Prolnuti.
K vybéru pocate¢ni a koncové barvy pouzijte pole barev dole na panelu.
Abyste urcili pocet krokil v dané fadé, pouzijte rozbalovaci jezdec Kroky.

Pozndmbka: K zobrazeni hexadecimdlni hodnoty barvy stali umistit ukazatel na dany vzorek barvy.
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Vytvorieni sdilené palety
jestlize upravujete vice obrazii s omezenou barevnou paletou, muzete sdilenou paletu barev s barvami obsazenymi

v téchto obrazech exportovat. Pro vytvoreni sdilené palety barev je nutné, aby véechny obrazy byly umistény ve stejné
slozce.

1 Vyberte Prikazy > Web > Vytvofit sdilenou paletu
2 Zadejte maximalni pocet barev uvnitf sdilené palety barev.

3 Po klepnuti na Prochézet vyberte slozku obsahujici obrazy a klepnéte na tla¢itko OK.

Vybér barev z rozbalovaciho okna barev

Kdy?z klepnete na kterékoli pole barvy, otevie se rozbalovaci okno barev podobné tomu, které obsahuje panel Vzornik.

Vybér barvy pro pole barvy
1 Klepnéte na pole barvy.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Jestlize chcete pouzit pro pole barvy vzorek, klepnéte na prislusny vzorek barvy.

+ Jestlize chcete pouzit pro pole barvy urcitou barvu, klepnéte ukazatelem kapdtka na barvu kdekoliv na
obrazovce.

« Jestlize chcete mit prithledny tah nebo vypln, klepnéte v rozbalovacim okné na tlacitko Prithledna.

Zobrazeni aktualni skupiny vzorki v panelu Vzornik
% Zrozbalovaciho okna barev nabidky Volby vyberte panel Vzornik.

Zobrazeni jiné skupiny vzorki v rozbalovacim okné barev

% Vyberte skupinu vzork z rozbalovaciho okna barev nabidky Volby.

Pozndmka: Volba skupiny vzorkii zde neovliviiuje panel Vzornik.

Vybér vzorkii barev z rozbalovaciho okna barev

Kdy? je rozbalovaci okno barev oteviené, ukazatel se zméni na specidlni kapatko, které miize nabrat barvu téméf
z kteréhokoli mista na obrazovce. Tomuto procesu se fikd vzorkovdni.

1 Klepnéte na kterékoli pole barvy.
2 Abyste vybrali a aplikovali barvu pro pole barvy, klepnéte kamkoli do pracovniho prostoru aplikace Fireworks.

Chcete-li vybrat webovou bezpecnou barvu, klepnéte se stisknutym tlacitkem Shift.

Identifikace hodnot barev

Kromé pouziti Michdni barev a rozbalovaciho okna barvy miiZete pro ur¢eni hodnot barvy pouzit panel Informace

Zobrazeni hodnoty barvy libovolné ¢asti dokumentu

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Pouzijte Michani barev nebo rozbalovaci okno barev.
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« Pouzijte panel Informace. Klepnéte na nastroj Kapatko, vyberte moznosti Okna > Informace a pfemistéte
ukazatel na objekt obsahujici barvu, kterou chcete zobrazit (pouze v systému Windows).

Zobrazeni hodnoty barvy aktivniho tahu nebo vyplné

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
 Vyberte Okna > Michéni barev pro hodnoty RGB nebo jiného systému barev.
« Klepnéte na pole barvy, otevie se rozbalovaci okno barev a nahore v okné se zobrazi hexadecimalni hodnota.
« Umistéte ukazatel na pole barvy a prectéte $picku nastroje (pouze Windows).

Pozndmbka: Implicitné se na panelu Informace a Michdni barev zobrazi hodnoty RGB dané barvy. v rozbalovacim
okné barev se zobrazi jeji hexadecimadlni hodnota.

Zobrazeni informaci o barvé pro jiny barevny model
% Vyberte jiny barevny model z nabidky Volby panelu Informace nebo z nabidky Volby michani barev.

Rozklad barev pro simulaci bezpecnych webovych barev a priuhlednosti

Kdyz pouzivate barvu, kterd neni bezpe¢na pro web, pouzijte vypln s webovym rozkladem. Umozni vam to
aproximovat bezpe¢nou webovou barvu, kterd se nezméni ani nerozloZi pfi exportu s bezpe¢nou webovou paletou.

Jestlize chcete vytvofit prihledny vzhled, pouZijte volbu rozkladu barvy vyplné Prithlednd. V prihlednych objektech
se pozadi webové stranky zobrazi skrz kazdy druhy obrazovy bod prithledné vyplné s webovym rozkladem.

Pozndmka: Webovy rozklad miize zvétsit velikost souboru.

Zdrojova barva:

[CIPrithledna

Yaolby wyplné. ..

Dvé webové bezpecné barvy vytvdreji vyplit webovym rozkladem.

Pouziti vypIné s webovym rozkladem

1 Vyberte objekt obsahujici barvu, ktera neni webova bezpec¢na.
2 Vyberte Webovy rozklad z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.
3 Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na pole Barva vyplné, aby se zobrazilo rozbalovaci okno Volby vyplné.

V poli barvy Zdroj se zobrazi webova barva objektu, ktera neni bezpe¢na. Dvé barvy s webovym bezpe¢nym
rozkladem se objevi vpravo v polich barvy. Webovy rozklad se objevi na objektu a stane se aktivni barvou vyplné.

Pozndmka: Nastaveni okraje vyplné s webovym rozkladem na Vyhlazeni nebo Prolnuti okrajii vytvori barvy, které
nejsou bezpecné webové.

4 Klepnéte vné rozbalovaciho okna, abyste ho zavreli.

Pouziti prihledné vypiné s rozkladem
1 Vyberte objekt, na ktery chcete aplikovat prihlednou vypl.

2 Vyberte Webovy rozklad z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.
3V inspektoru Vlastnosti klepnéte na pole Barva vyplné, aby se zobrazilo rozbalovaci okno Volby vyplné.
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4 Zvolte moznost Prithledna.
Objekt na platné se stane poloprithlednym nebo priisvitnym.
5 Klepnéte vné rozbalovaciho okna, abyste ho zavreli.

6 Exportujte objekt jako soubor GIF nebo PNG a zvolte Indexovanou prtithlednost nebo Priithlednost z alfa kandlu.
Vice informaci viz ,,Nastaveni prtthlednosti oblasti“ na strance 222.

Pozndmka: Ne vSechny prohlizece podporuji soubory PNG.

Panel Kuler

O panelu Kuler

Panel Kuler™ je vasi branou ke skupindm barev nebo motivil vytvofenych online komunitou navrhati. Panel Ize
pouzivat k prochazeni tisicti témat na siti Kuler™ a naslednému stazeni nékterych z nich nebo k jejich zahrnuti do
vasich vlastnich projektd. Panel Kuler muzete pouzit také k vytvareni a ukladani motivti a jejich naslednému sdileni s
komunitou Kuler jejich odeslanim.

Panel Kuler je k dispozici v Adobe Photoshop® CS4, Adobe Flash® Professional CS4, Adobe InDesign® CS4, Adobe
Ilustrator® CS4 a Adobe Fireworks® CS4. Panel neni k dispozici ve francouzské verzi téchto produktii.

Video o panelu Kuler najdete na www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_cz.

Clanek o panelu Kuler a barevné inspiraci ziskate v blogu Veerle Pietera na adrese
http://veerle.duoh.com/blog/comments/adobe_kuler_update_and_color_tips/.

Prochazeni motivu

K prochazeni motivil je nutné online pfipojeni k Internetu.

Hledani motivu
1 Zvolte Okno > Rozsifeni > Kuler a potom zvolte panel Prochézet.

2 Provedte jeden z néasledujicich ukoni:
+ V okné Hledat zadejte nazev motivu, tagu nebo nastroje pro vytvareni.
Pozndmbka: Pti hleddni pouZivejte pouze alfanumerické znaky (Aa-Zz, 0-9).

- Filtrujte vysledky hledani vybérem volby z nabidek nad vysledky.

Zobrazeni motivu online na panelu Kuler
1 V panelu Prochazet vyberte motiv ve vysledcich hledani.

2 Klepnéte na trojuhelnik vpravo od motivu a vyberte v panelu Kuler ptikaz Zobrazeni online.

Ulozeni ¢astych hledani

1 Vyberte volbu Vlastni v prvni rozbalovaci nabidce panelu Prochazet.
2V otevieném dialogovém okné zadejte vyhledavané vyrazy a uloZte je.

Chcete-li spustit hleddni, vyberte je z prvni rozbalovaci nabidky.


http://www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_cz
http://veerle.duoh.com/blog/comments/adobe_kuler_update_and_color_tips/
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Ulozené hledani odstranite vybérem volby Vlastni v rozbalovaci nabidce. Potom smazte hleddni, ktera chcete
odstranit, a klepnéte na Ulozit.

Prace s motivy
Pro vytvareni, ipravu a pfidavani motivii do svych projektti muzete pouzit panel Kuler.

Pozndmbka: V aplikaci Illustrator vytvdfite a upravujete motivy pomoci dialogového okna Upravit barvy / Prebarvit
kresbu namisto panelu Vytvotit. Podrobnosti najdete v ndpovédé aplikace Illustrator.

Pridani motivu na panel Vzorky v aplikaci
1 V panelu Prochazet vyberte motiv, ktery si pfejete pouzit.

2 Klepnéte na trojuhelnik vpravo od motivu a vyberte Ptidat do panelu vzorkd.

Klepnutim na tla¢itko Pfidat do vzorniku v dolni ¢asti panelu muzete také pridat motiv z panelu Vytvorit.

Uprava motivu

1 V panelu ProhliZet najdéte Motiv, ktery chcete upravovat, a potom poklepejte na motiv ve vysledcich hledani.
Motiv se otevie v panelu Vytvorit.

2 Upravujte motiv v panelu Vytvofit pomoci nastroju, které mate k dispozici. Dals$i informace ziskate v tématu
Nistroje panelu Vytvorit, které nasleduje.

3 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:
+ Ulozte motiv klepnutim na tla¢itko UloZit motiv.

+ Pfidejte motiv do panelu vzorka ve své aplikaci klepnutim na tla¢itko Pridat do panelu vzorka v dolni &asti
panelu.

+ Odeslete motiv do sluzby Kuler klepnutim na tla¢itko Odeslat v dolni ¢asti panelu.

Nastroje panelu Vytvorit

Panel Vytvotit poskytuje riizné néstroje pro vytvareni a Gpravu motivi.

+ V rozbalovaci nabidce Vybrat pravidlo zvolte pravidlo harmonie. Pravidlo harmonie pouzije zdkladni barvu jako
zéklad pro vygenerovani barev ve skupiné barev. Pokud napfiklad zvolite jako zakladni barvu modrou a jako

pravidlo harmonie vyberete Doplikové, vytvori se skupina barev s pouzitim zdkladni barvy, modré, a jeji
doplnkové barvy, ¢ervené.

+ Vyberte pravidlo Vlastni a vytvofte motiv pomoci dprav volné formy.

+ Manipulujte barvami v barevném kole. Pfi provadéni uprav vybrané pravidlo harmonie nadale uréuje barvy
generované pro barevnou skupinu.

« Barevny jas nastavujte posunem jezdce jasu vedle kola.

« Zakladni barvu nastavte tazenim znacky zékladni barvy (nejvétsi barevna znacka se dvéma krouzky) kolem kola.
Zakladni barvu mtiZete také nastavit apravou jezdct barev v dolni ¢asti dialogového okna.

+ Nastavte jednu ze Ctyf ostatnich barev v barevné skupiné jako zédkladni barvu. Zvolte vzorek barvy a klepnéte na
kulaté tlacitko pod barevnou skupinou.

« Nastavte barvu popredi/pozadi hostitelské aplikace nebo barvu tahu/vyplné jako zakladni barvu. Klepnéte na jedno
z prvnich dvou tladitek pod barevnou skupinou.

« Barvu odstrante z barevné skupiny vybérem vzorku barvy a klepnutim na tlacitko Odstranit barvu pod barevnou
skupinou. Novou barvu pridejte vybérem prazdného vzorku barvy a klepnutim na tlacitko Pfidat barvu.
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+ Zkousejte jiné barevné efekty vybérem nového pravidla harmonie a posunutim znacek v barevném kole.

+ Poklepanim na libovolny vzorek v barevné skupiné nastavte aktivni barvu (popredi/pozadi nebo tah/vypln) ve své
aplikaci. Pokud aplikace nema funkci aktivni nebo zvolené barvy, nastavi panel Kuler vhodnou barvu popredi nebo
barvu vyplné.

Aplikace taht a vyplni

Aplikace a zména taha

Mate tplnou kontrolu nad kazdou nuanci $tétce, véetné mnozstvi inkoustu, velikosti a tvaru $picky $tétce, textury,
efektu okraje a aspektu. Atributy tahu je mozné zménit pred nebo po vytvoreni objektii. Ikona tuzka oznacuje pole
Barva tahu v panelu nastroju, v inspektoru Vlastnosti a v Michani barev.

Chcete-li aplikovat tah na bitmapovy objekt, pouZijte Zivé efekty Photoshopu a vyberte atribut Tah. (Viz ,,Aplikovini
zZivych filtrii“ na strdnce 116.)

Zména atributt tahu u vybranych objektu
Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Zrozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti vyberte atributy tahu.

+ Vybérem polozky Volby tahu z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu zobrazte dal$i volby a potom provedte vybér
z atributt tahu.

Zména barvy tahu kresliciho nastroje
1 Stisknutim klaves Ctrl+D (Windows) nebo Command+D (Mac OS) odznacite vSechny objekty.

2 Vyberte kreslici nastroj z panelu nastrojt.
3 Klepnéte na pole Barva tahu na panelu nastroji nebo inspektoru Vlastnosti.
4 Vyberte barvu a pretazenim nakreslete objekt.

Pozndmka: Nové vytvofeny tah prevezme barvu, kterd je pravé zobrazena v poli Barva tahu.

Odstranéni atributii tahu z vybraného objektu

Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vyberte Zadny z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti nebo v rozbalovacim okné Volby
tahu.

+ Klepnéte na pole Barva tahu bud v panelu ndstroji, nebo v inspektoru Vlastnosti a klepnéte na tlacitko

Prithlednd |#].
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Vytvareni a Gpravy vlastnich taht

V dialogovém okné¢ Upravit tah muzete zménit konkrétni charakteristiky tahu.

Upravit tah

Wolby | Twar | Cithvest

MroZstei tiskowé barey: | LIIE
Mezen:
Mira hustaty:
Zesilovat
Testura: |50%
Textura okrajl | 0%
Efekt okraity | Zadng v
Spicky: 1 w
Mezem mezi $pickanmi:
Wariace:
Frerugovani: | 24dné b
Zapnuta: ‘WYuphuto:
Zapnuta: ‘WYuphuto:

Zaphuta: WYophuta:

[ 0K H Storno ]

Otevieni dialogového okna Upravit tah

1
2

Vyberte Volby tahu z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti.
Klepnéte na Dalsi volby.

Ndhled tahu dole v kazdé zalozce ukazuje soucasny Stétec se soucasnymi nastavenimi. Souc¢asna nastaveni pro
citlivost na tlak a rychlost jsou v ndhledu zndzornéna tahem, ktery se zuzuje, sldbne nebo jinak méni zleva doprava.

Nastaveni véeobecnych voleb tahu Stétce

1

Na zélozce Volby nastavte mnozstvi inkoustu, mezery a miru hustoty. Vys$s$i mira hustoty vytvari tahy $tétce, které
se postupné zahustuji, jako s rozprasovacem.
Vyberte volby tahu $tétce:

« Chcete-li prekryvat tahy $tétcem a vytvorit husté tahy, zvolte Zesilovat.

v

« Chcete-li nastavit texturu tahu, zméiite volbu Textura. Cim vy3si je Cislo, tim zfeteln&jii se textura stava.

+ Chcete-li nastavit texturu na okrajich, zadejte ¢islo do textového pole a z rozbalovaci nabidky Efekt okraje zvolte
efekt okraje.

+ Nastavte pocet $picek, které chcete, aby §tétec mél. Pti vice $pickach zadejte hodnotu pro mezeru mezi $pickami
a vyberte metodu zmény barvy.

+  Chcete-li zvolit tetkovanou nebo ¢arkovanou ¢aru, vyberte nékterou volbu z rozbalovaci nabidky Prerusovani.

+ Pro nastaveni délky ¢arek a mezer pro prerusovanou ¢aru pouzijte tfi sad vkladacich poli s textem Zapnuto a

L ovs

Vypnuto, které fidi prislusné prvni, druhé a tfeti ¢arky.

Klepnéte na tlacitko OK.

109



POUZIVANI FIREWORKS CS4 | 110
Aplikovani barev, tahti a vyplni

Zména Spicky Stétce
1 Chcete-li pouzit ¢tvercovou $picku $tétce, vyberte ¢tverec v zélozce Tvar. Jestlize chcete oblou $picku, tento vybér
zruste.

2 Zadejte hodnoty pro velikost $picky $tétce, mékkost okraje, orientace $picky a uhel $picky.
3 Klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmbka: Aplikace Fireworks nabizi nastaveni tahu pro jemné doladéni atributii tahu fizenych rychlosti a pfitlakem,
kdyz pouzivite tlakové citlivy tablet a pero Wacom. MiiZete vybrat atributy tahu, které chcete ¥idit pomoci pera.

Nastaveni citlivosti tahu
1 V zédlozce Citlivost vyberte vlastnost tahu v rozbalovaci nabidce Vlastnost tahu.

2 Zvolby Ovlivnéno vyberte, do jaké miry udaje o citlivosti ovliviiuji soucasné vlastnosti tahu.

Piemisténi tahu stétce dovniti nebo vné cesty

Vystredény tah, tah uvnitt a tah vné

Prostfednictvim rozbalovaci nabidky Tah v okné Volby tahu miizete pfemistit tahy Stétce z vychozi polohy
(vystfedény na cesté) do jiného umisténi.

1 Klepnutim na pole Tah na panelu nastroji nebo v inspektoru Vlastnosti oteviete rozbalovaci okno se vzornikem
barev.

2 Ve spodni ¢asti tohoto rozbalovactho okna vyberte v rozbalovaci nabidce volbu Dovnitf cesty nebo Vné cesty.

3 (Volitelné) Vyberte volbu Vypln pres tah.

Tah normélné prekryje vypli. Volba Vypln pres tah kresli vypli pres tah. Kdyz pouzijete volbu Vypln pres tah pro
objekt s neprithlednou vyplni, veskera ¢ast tahu, ktera spada dovnitf cesty, bude skryta. Vypln, ktera ma jistou miru
prihlednosti, muze uvnitf cesty pribarvit tah $tétce nebo se s nim misit.

Vytvareni stylli taht

Specifické charakteristiky tahu, jako jsou mnozstvi tiskové barvy, tvar $picky a citlivost §picky, muizete ménit a vlastni
tah ulozit jako styl pro opakované pouziti v mnoha dokumentech.

1 Provedte jeden z nasledujicich ukont:

+ Klepnéte na pole Barva tahu v panelu nastrojii a pak klepnéte na Volby tahu.

+ Vyberte Volby tahu z rozbalovaci nabidky Volby tahu v inspektoru Vlastnosti.
2 Upravte atributy tahu stétce.

3 Klepnutim na tlacitko Ulozit vlastni tah ulozite atributy vlastniho tahu jako styl pro budouci pouziti.
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Vytvareni a apravy plnych vyplini
Vytvarejte a pouzivejte vyplné pro vektorové objekty a text, a pouzivejte nastroj plechovka barvy nebo prechod
k vyplnéni vybért obrazovych bodii na zakladé aktualniho nastaveni vyplné.

Tkona plechovky barvy ¢ oznacuje pole Barva vyplné na panelu nastrojil, v inspektoru Vlastnosti a na panelu Michani
barev.

Zména plné barvy vypiné vektorového kresliciho nastroje a nastroje plechovka barvy
1 Vyberte vektorovy kreslici nastroj nebo nastroj plechovka barvy.

2 Provedte jeden z néasledujicich tkonii:

+ Odznacte vSechny objekty tim, Ze stisknete klavesy Ctrl+D (Windows) nebo Command+D (Mac OS) a pak
oteviete rozbalovaci okno Barva vyplné klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti.

« Klepnutim na pole Barva vyplné v panelu néstrojti nebo v Michani barev otevtete rozbalovaci okno barev.

3 Vyberte barvu vyplné ze sady vzorkd nebo odeberte ukazatelem kapatka vzorek barvy z libovolného mista
obrazovky.

Pozndmka: Volba ndstroje text vZdy zpiisobi, Ze se pole Barva vyplné obnovi na posledni plnou barvu textu pouzitou
ndstrojem text.

Upravy plIné vyplné vybraného vektorového objektu
1 Oteviete rozbalovaci okno barev klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti, v panelu nastrojt nebo
v Michani barev.

2 Vyberte policko vzorniku.

Vytvoreni a pouziti vzorku a vyplni prechodem
«  Vyplné vzorkem umoznuji vyplnit objekt cesty bitmapovou grafikou .

«  Vyplné prechodem umoziuji vytvaret rizné efekty prolnutim barev. Kategorie vyplni jiné nez Zadn4, PIn4, Vzorek
a Webovy rozklad jsou vyplné prechodem.

Pozndmka: Nové vytvotend vyplii prebird soucasnou barvu zobrazenou v poli Barva vyplné v panelu ndstrojii.

Aplikovani vyplné vzorkem na vybrany objekt
1 Provedte jeden z nasledujicich ukont:

+ Vyberte Vzorek z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.

« Klepnéte na pole Barva vyplné v panelu nastrojii, klepnéte na Volby vyplné a vyberte Vzorek z rozbalovaci
nabidky Volby vyplné.

2 Zrozbalovaci nabidky Nazev vzorku vyberte vzorek.

Vytvoreni vlastni vyplné vzorkem z externiho souboru

Nastavte bitmapovy soubor jako novou vypln vzorkem. Jako vzorky mtiZete pouZit soubory téchto formata: PNG, GIF,
JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Mac OS). Kdyz je vyplni se vzorkem 32bitovy prtihledny obraz, pii pouziti v aplikaci
Fireworks priihlednost ovliviiuje vyplii. Obrazy, které nejsou 32bitové, se stanou neprithlednymi.

1 Kdyzjsou vlastnosti vektorového objektu zobrazeny v inspektoru Vlastnosti, vyberte Vzorek z rozbalovaci nabidky
Volby vyplné.

2 Klepnéte na pole Barva vyplné a vyberte Jiny z rozbalovaci nabidky Nazev vzorku.

111



POUZIVANI FIREWORKS CS4 | 112
Aplikovani barev, tahti a vyplni

3 Vyhledejte bitmapovy soubor, ktery chcete pouzit jako novy vzorek a klepnéte na Oteviit.

Aplikovani vyplné prechodem na vybrany objekt

4

| Sl

Objekty s riiznymi vyplnémi prechodem
% Vyberte pfechod z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.

Upravy vyplné piechodem

o® g
T .
@a @ 8 @ a @

Prednastaveni:

Stiibrna

Mahled:

15

Yolbyw wyplng. ..

Rozbalovaci okno Upravit prechod

1 Vyberte objekt, ktery ma vypln prechodem nebo vyberte vypln prechodem z rozbalovaci nabidky Volby vyplné
v inspektoru Vlastnosti.

2 Klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu nastrojt otevtete rozbalovaci okno barev.
3 Provedte libovolny z nasledujicich ukont:

+ Chcete-li pfidat novy vzorek barvy, klepnéte na oblast pod barevnou rampou prechodu.

+ Chcete-li pridat vzorek kryti, klepnéte na oblast nad barevnou rampou prechodu.

+ Chcete-li odstranit z prechodu vzorek barvy nebo kryti, pretdhnéte vzorek pry¢ z rozbalovaciho okna Upravit
prechod.

+  Chcete-li nastavit nebo zménit barvu vzorku barvy, klepnéte na vzorek barvy a vyberte barvu.

+ Chcete-li nastavit nebo zménit prithlednost vzorku kryti, klepnéte na dany vzorek kryti a bud nastavte procento
prihlednosti pretazenim jezdce prislusného posuvniku (0 je Gplné prithledny a 100 je Gplné neprithledny), nebo
zadejte ¢iselnou hodnotu neprithlednosti v rozsahu 0 az 100. Potom stisknéte klavesu Enter nebo klepnéte vné
rozbalovaciho okna Upravit piechod.

Pozndmbka: Sachovnice prithlednosti prosvitd prechodem v prithlednych oblastech.

+ Chcete-li upravit prechod mezi barvami ve vyplni, pretdhnéte vzorky barev doleva nebo doprava.
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Vytvareni vyplni nastrojem prechod

Nastroj prechod umoznuje vyplnit objekt pfechodem namisto plné barvy. Nastroj prechod zachova vlastnosti
naposledy pouzitého prvku.

1 Klepnéte na nastroj plechovka barvy v panelu nastroj a z rozbalovaci nabidky vyberte nastroj prechod.

2 Vyberte atributy v inspektoru Vlastnosti.

3 Klepnéte a pretahnéte ukazatel, abyste stanovili po¢ate¢ni bod prechodu a smér a délku oblasti pfechodu.

Transformace a deformovani vyplni

Vypln vzorkem a vypln prechodem pro dany objekt muiZzete pfesunout, oto¢it, zkosit nebo zménit jeji $itku. Pokud pro
vybér objektu s vyplni vzorkem nebo s vyplni pfechodem pouzijete nastroje ukazatel nebo prechod, na objektu nebo
v jeho blizkosti se objevi sada tahel. Pretazenim tahel upravte vypln objektu.

-

Pro interaktivni pfizpiisobeni vyplné vzorkem nebo prechodem pouZijte tdhla vyplné.

+ Chcete-li premistit vypln v objektu, pfetdhnéte zaoblené tahlo nebo klepnéte nastrojem prechod na nové umisténi.
« Chcete-li upravit sitku a zkoseni vyplné, pretahnéte ¢tvercové tahlo.
+ Chcete-li otocit vypln, pretdhnéte ¢ary spojujici tahla.

Pro otdcéeni vyplné po 45 stupnich podrzte p¥i pretahovdni stisknutou kldvesu Shift.

Zmeény okraja vyplni

Okraje vyplné mohou mit obvyklé nevyhlazené linie, nebo je 1ze zmék¢it vyhlazenim nebo prolnutim.

Standardné jsou okraje vyhlazené. Vyhlazeni mirné prolne okraj s pozadim, ¢imz vyhladi zubaté okraje, které se
mohou vyskytnout u oblych objektd, jako jsou elipsy a kruhy.

Prolnuti okrajt vede ke znatelnému splynuti na kazdé strané okraje. Toto splynuti okraj zméke¢i, a vznikne tak efekt
podobny zafi.
1 Provedte jeden z nasledujicich ukont:

+ Klepnéte na rozbalovaci nabidku Okraj v inspektoru Vlastnosti.

+ Klepnéte na pole Barva vyplné na panelu nastroju, klepnéte na moznost Volby vyplné a potom klepnéte na
rozbalovaci nabidku Okraj.

2 Vyberte volbu okraje: Ostré, Vyhlazeni nebo Prolnuti.

3 Jestlize pozadujete prolnuti okraje, vyberte na kazdé strané okraje pocet obrazovych bodi (v rozsahu 0 az 100),
které se maji prolnout. Vychozi hodnota je 10. Cim vy3§i tiroven, tim vétsi prolnuti okraje.
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Ulozeni vlastni vyplné prechodem

% Chcete-li ulozit sou¢asna nastaveni pfechodu jako vlastni pfechod pro pouziti ve vice dokumentech, vytvoite styl.

Odstranéni vypiné z vybraného objektu

Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

« Vyberte Zadna z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti nebo z rozbalovaci nabidky Volby
vyplné v rozbalovacim okné Volby vyplné.

+ Klepnéte na kterékoli pole Barva vyplné a klepnéte na tla¢itko Prihlednd. Tato volba odstrani pouze plné vyplné.

Pfidani tfirozmérnych efektt k tahtim a vyplnim
Pridanim textury pridate tfirozmérné efekty jak k tahiim, tak vyplnim. Textury zméni jas, ne vSak odstin, a dodaji

vevr

tahim a vyplnim organi¢téjsi vzhled. Textury jsou mnohem uc¢innéjsi, jsou-li pouzity pro Siroké tahy.

Chcete-li k tahu Stétce pridat texturu, pouzijte Volby tahu z inspektoru Vlastnosti nebo rozbalovaciho okna Volby tahu.

Pridani textury k tahu nebo vyplni
1 Provedte jeden z nasledujicich ukont:

+ Klepnéte na rozbalovaci nabidku Textura tahu nebo rozbalovaci nabidku Textura vyplné v inspektoru
Vlastnosti.

+ Klepnéte na pole Barva tahu nebo pole Barva vyplné na panelu nastroju, klepnéte na Volby tahu nebo Volby
vyplné a potom klepnéte na rozbalovaci nabidku Textura.

2 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:
+ Vyberte texturu z rozbalovaci nabidky.
+ 'V rozbalovaci nabidce vyberte moznost Jina a prejdéte na soubor s texturou.

Pozndmka: Textury lze aplikovat na soubory v téchto formdtech: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Mac OS).

3 Zadejte hodnotu v procentech v rozsahu 0 (nejnizsi intenzita) az 100 (nejvyssi intenzita), ktera nastavi hloubku
textury.

4 (pouze vyplné) Chcete-li pro vypln pouzit troven priithlednosti, zvolte moznost Priithledna.

Pridani vlastni textury

% Jako textury muzete pouzit bitmapové soubory z aplikace Fireworks nebo jinych aplikaci. Muzete pouzit textury ze
soubor v téchto formatech: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Mac OS).

Vytvofeni nové textury z externiho souboru
1 Kdyz jsou vlastnosti vektorového objektu zobrazeny v inspektoru Vlastnosti, vyberte Jina z nékterych
rozbalovacich nabidek Nazev textury.

2 Vyhledejte bitmapovy soubor, ktery chcete pouzit jako novou texturu a klepnéte na Otevtit.
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Kapitola 9: Pouzivani zivych filtri

Aplikovani zivych filtra

Funkce Adobe® Fireworks® Zivé filtry (diive znamé jako zivé efekty) predstavuje vylepseni, které miizete aplikovat na
vektorové objekty, bitmapové obrazy a text. Zivé filtry obsahuji Ukos a reliéf, Plny stin, VrZeny stin a z4#i, Korekci
barev a Rozostfeni a Zostfeni. Zivé filtry m@zete aplikovat na vybrané objekty ptimo z inspektoru Vlastnosti.

O zivych filtrech

Aplikace Fireworks aktualizuje Zivé filtry, kdyZz upravujete objekty, na které byly aplikovany. Poté, co jste aplikovali
zivy filtr, muzete kdykoli zménit jeho volby nebo preskupit poradi filtrd, a tim experimentovat s kombinovanym
filtrem. Zivé filtry miiZete zapnout, vypnout nebo odstranit v inspektoru Vlastnosti. KdyZ odstranite filtr, objekt nebo
obraz se vrati ke svému ptivodnimu vzhledu.

Zadry

-

Volby

Jiny

Pizplisobit barwy
Rozostfit

Shin a zafe
ZostFit

LA R R B

wnitfni Okos
Sum 3 WnEis dkos

= Wsazeny religh
. Zivé efekky Photoshopu Y L
Filry:: -, Wystouply religf

| ]

Rozbalovaci nabidky Zivé filtry v inspektoru Viastnosti

H| 100 |«

« Nekteré filtry (napt. Urovné automaticky, Gaussovské rozostfeni a Doosttit), které byvaly dostupné pouze jako
nevratné zasuvné moduly nebo filtry, jsou nyni k dispozici také jako zivé filtry aplikace Fireworks.

« Migzete ptidat zasuvné moduly jiného vyrobce a pouzivat je jako zivé filtry, nebo pouzivat tyto filtry tradi¢nim
zptisobem prostfednictvim nabidky Filtry.

+ Pokud md inspektor Vlastnosti polovi¢ni vy$ku, zobrazte klepnutim na polozku Upravit filtry nebo Pridat filtry
rozbalovaci nabidku Zivé filtry.

Pozndmka: Nové vytvotend vyplii prebird soucasnou barvu zobrazenou v poli Barva vyplné v panelu ndstrojil.

« Pti ptizptsobovani Zivych filtrti experimentujte s nastavenim, dokud nedosahnete pozadovaného vzhledu